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LA PERSPECTIVA y la correccion optica en la pintiira mural 


Prologo 


pintor que sube a un andamio no es el 
mismo hombre que el encerrado en sii taller. Su 
obra sera verdaderamente publica...estd en la 
calle” 


Luis Seoane 


El destine tiende haefa mi una oportunidad inesperada, hacer justicia y rendir homenaje en 
vida. para un gran docente del area de Artistica, el muy estimado profesor Francisco “Pancho” 
Sorrentino, quien me ofrece la oportunidad de prologar su excelente trabajo de Investigacion, 
fruto de una tarea docente de tantos anos, incansable en su tarea pedagogica, deja en mis 
manos la tarea de poder dejarle a alumnos y docentes de las carreras de Artes Visuales, el libro 
titulado “La Perspectiva y la correccion optica en la pintura mural”. 

Es en la Escuela de Bellas Artes “Lola Mora”, en el querido barrio de Villa Lugano, 
especiTicamente en Lugano I y II de la Ciudad de Buenos Aires, donde nos encontramos con 
el Profesor Sorrentino hace mas de 30 anos, dando comienzo a un sueno, acercar a los jovenes 
del otro lado de la General Paz, para brindarles la oportunidad de crear su propio mundo de 
imagenes, formas, colores y texturas, dentro de un ambito recien creado, junto con otras Escuelas 
de arte en la Capital y Centros Polivalentes de Arte de todo el pais. Fue en esos anos y en 
nuestra predica constante para la igualdad de oportunidades para todos los alumnos sin distincion 
de clase, que sonamos juntos con otros docentes de la Lola Mora, que el resto del pais conociera 
la obra de Pancho y es por eso que al presentarse la oportunidad de poder cristalizarlo, no dude 
ni un minuto de proponerle la edicidn de esta obra en forma gratuita, para que llegara a todos 
los alumnos de las escuelas de arte de nuestro pais 

Creatividad y encuentro, nacimiento de una amistad abonada por el empeiio, la voluntad de 
servicio y el compromiso pedagogico. El cimiento de esta maravillosa obra de construccion, 
invalorable herramienta de estudio y conocimiento. Aporte de la geometria espacial, para el 
mejor desarrollo de la capacidad expresiva, en la composicion de murales, con un respaldo 
teorico, de aplicacion real en la problematica de las Artes Visuales. 

En este libro, la geometria y la perspectiva, desarrollan un camino paralelo desde el apoyo 
tecnico, que posibilita la concrecion expresiva en su maximo potencial. 
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Esta publicacion que el Honorable Senado de la Provincia de Buenos Aires tiene el ^ 
ofrecer a todos los docentes y alumnos de las Escuelas de Arte de nuestro pafs viene i 
un vacio. A traves de este meticuloso trabajo de investigacion, estudio aplicado > 
vocacion de servicio, esta disciplina estetica, encontrara un soporte tecnico de gran . 

Este es el legado, fruto de un trabajo de anos, para dar respuesta a los interrogantes q-e 
enfrentar, los artistas plasticos para resolver la problematica y encontrar respuesta con p 
al llevar adelante la resolucion de un mural en una boveda. en un muro de un editicK 
o un espacio arquitectonico, con este metodo poder plasmar los disenos sin que '_ 
distorsiones involuntarias y ofrezcan al espectador la real vision del artista, porque pre« 
fue solucionado en el tablero, siguiendo los pasos indicados en este trabajo. 

De la mano de los grandes maestros del Arte Universal, el profesor Francisco Sor 
recupera para su aplicacion, estos conceptos, hoy, un tanto ignorados, por desconoc; 

tecnico conceptual. 

Creemos que este noble trabajo, fruto de una seria tarea pedagogica, implementada a k> 
su tarea en las aulas, tenga la acogida y la valoracion que se merece. 


Senador Profesor Jorge Luis Pirozzolo 

Prcsidentc de la Comisidn de Educacion, Cultura. Deportc, Ciencia y Tecnica 
Honorable Camara dc Senadores 
Provincia de Buenos Aires 




























LA PERSPECTIVA y la correccion optica en la piutura mural 


Palabras previas 


Este lihro va dirigido a los 
estudiantes de Bellas Arles, con 
el proposito de despertar o 
reavivar sii interes por la 
geometria y conocer algitnos 
aspectos de esa milenaha ciencia 
que pudieran necesitar en su 
futuro artistico y profesional. 

No se pretende escrihir itn texto 
de matemdtica, ni mticho menos 
contradecir las afirmaciones de 
los especialistas. Si en su 
contenido hubiere alguna opinion 
no exacta matematicamente, sera 
porque esta es la opinion de tin 
profesor de arte, que salvo los 
conocimientos adqitiridos cuando 
estudiante y la experiencia de su 
actuacion profesional, dista 
mucho de pretender convertirse en 
matemdtico 

Una descripcion aguda y a la 
vez satlrica sobre la verdad 
matemdtica, es el epigrama que 
dijo hace un siglo Bertrand 
Russell:”La matemdtica es un 
tema del cual nunca sabemos lo 
que estamos diciendo, ni siquiera 
si ello es cierto” 

Al iniciar este trabajo, en ningiin 
memento se penso hacer un libro 
de Geometria. Todo comenzo 
preparando una seric de apuntes 
elementales, sin calculos ni 
formulas, para los alumnos de las 
escuelas de Bellas Artes. 

Despues de mas de veinte 
afios desoyendo consejos y 
pedidos de queridos colegas, 
finalmente y casi sin darnos 
cuenta se fueron plasmando esos 
apuntes en un libro. Quizas una 
de las razones importantes que 
demoraron la decision es haber 
comprobado que a la gran 
mayoria de estos libros tecnicos 
o semi-tecnicos cuando se los 
consulta, abruman con citas 
remitiendo a ilustraciones que 
terminan, muy a nuestro pesar, 
arrinconados en el angulp menos 
visitado de la biblioteca. 

No soy matematico ni escritor, 


muy distinto es cxplicar en el 
aula, que dejar escrito en un libro 
lo que se fue trasmitiendo a los 
alumnos durante mas de 
cincuenta anos, en institutes 
privados y oficiales de los niveles 
medio, secundario y terciario. 
Simplemente se intenta abarcar 
en estas paginas lo que se 
considera necesario para que el 
estudiante se desempene con 
mayor libertad, sin las ataduras 
que vemos a diario, no solo en los 
alumnos, sino tambien en muchos 
colegas, por desconocimiento de 
una materia que en mementos en 
que cl arte estuvo en la cima de 
todos los tiempos, fue de vital 
importancia conocer y utilizarla. 

Los grandes maestros del 
Renacimiento, sin poseer titulos 
universitarios, solo con la 
inquietud de saber, eran 
profundos conocedores autodi- 
dactas, estudiosos de la 
Geometria, y gracias a esos 
conocimientos, en los que 
rivalizaban unos con otros, se 
realizaron obras, tanto en pintura, 
como en escultura y arquitectura, 
que hoy el mundo contempla 
maravillado. 

No pretendemos insinuar que a 
la perspectiva se la deba utilizar con 
el mismo criterio, algunas veces 
obsesivo, aunque logico por ser en 
CSC periodo casi un descubri- 
miento, pero tampoco des- 
conocer sus leyes geometrico 
matematica mas elementales, 
como ocurre en la actualidad. Lo 
vemos en la gran mayoria, por no 
decir en la casi totalidad, de los 
egresados de las escuelas de arte 
y tambien de otras disciplinas. 

Poco tiempo atras, en opor- 
tunidad de dictar un curso para 
docentes y egresados, auspiciado 
por la Universidad de Buenos 
Aires, una profesora y muy 
reconocida artista plastica, dijo 
textualmente “conmigo deberas 
comenzar de cero”. Por tratarse 
de un curso de perfeccio- 
namiento de breve duracion, fue 
planificado desde el supuesto, 
que los participantes poseian 
algunos conocimientos basicos 
de geometria elemental y pers¬ 
pectiva. Al no ser asi, una 
mayoria no obtuvo el certificado 


correspondientc, por carecer del 
nivel minimo necesario. 

A partir de la unificacion de los 
conocimientos dispersos que hiciera 
a finales del siglo XVllI el 
matematico trances Caspar Monge, 
dandole forma desarrollada a la 
geometria descriptiva, esta paso a 
ser parte integrante de la formacion 
cultural del artista. 

El conocimiento de la perspectiva, 
con el sustento de la geometria plana, 
del espacio y descriptiva, como file 
utilizada por aquellos maestros, no 
solo es conveniente, sino indispen¬ 
sable para resolver los problemas que 
se presentan cuando debemos 
realizar morales sobre superficies no 
convencionales, como, paredes 
formando angulos diedros, entrantes 
o salientes, o siendo una sola 
superficie plana, se esta obligado a 
observardesde unlugarinapropiado, 
0 tambien cuando pintamos en la 
concavidad de superficies esfericas 
y cilindricas, como cupulas, techos 
abovedados, absides. 

Todo aquel que traslade sobre 
una hoja de papel, o sobre una 
tela, lo que ve en la naturaleza, 
esta haeiendo, quizas sin saberlo, 
perspectiva. Sabemos que 
perspectiva es el arte de 
representar sobre una superficie 
que solo tiene largo y ancho, las tres 
dimensiones de la realidad 
corporea. Convengamos que esa 
representacion nunca sera una 
imitacion exacta, nada es evidente 
delo que pintamos odibujamos; no 
hay un principio o norma que sea 
absolute, por lo tanto, no existe 
una forma perfecta de representar 
lo que vemos, ni aun con los mas 
sofi.sticados aparatos. 

La mejor aproximacion a las 
formas de la realidad tridimensional 
observada desde un punto es la 
perspectiva matematica y resulta 
obvio la necesidad de un buen 
conocimiento, aunque ello, no sea 
indispensable para realizar una obra 
de arte. 

Tampoco es imprescindible en 
arquitectura, donde la perspectiva 
juega un papel secundario, como 
es ayudar, al profano a que la obra 
creada por el arquitecto, pueda ser 
apreciada en su conjunto y como 
aparentara una vez terminada. 

Para no apartarnos de la 
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M PERSPECTIVA y la correccidn optica en la pintura murai 


\TEROS 

iit Ulurss. •'t'W al poligono 

■MU ' 

■ >> se clasifican cn 
r- V no parale- 
r<i s u su vez se divider! 
'• ■ 'rspfzoides. 

icxio cuadnlatcro 
ikit opuestos paralclos 
.,:r . cuadrado, el rec- 
, 2 ranbo \ el romboide. A 
^e lo suele llamar 
' propiamente dicho. 


Entrc los no paralelogramos estan los 
trapecios, quo tienen solamente dos 
UkIos paralclos y los trapez/ades quc no 
tienen ningun Uido paralelo. A los lados 
paralclos de los trapecios se los 
denominan hcuKes (mayor y mcnor). 

Cuadrado es el que tiene los cuairo 
lados iguales y los angulos rectos. El 
rectangulo tiene dos pares de lados 
iguales y los an^los uimbien son rectos. 
" En los trapecios si uno de los lados no 
paraleUrs es perpendicular a las bases. 


es un trapecio rectangulo. Cuando 
los lados no paralclos son iguales se 
llama trapecio isrrsceles y si tiene 
los cuatro lados desiguales es 
trapecio e.scaleno. 

Altiifo de un cuadrilatcro es la recta 
que mide la menor distanciaentre las 
bases cuando estas son paralelas. Si 
es un trapezoidc la altura es la recta 
que baja dcsde el punto medio de un 
lado y es perpendicular al lado 
opuc.sto. 


ta, * .o4o cuadrildtero el lado .obre el cual lo hacemos dejcan^ar. F.a los 
* Us llama bases a los lados paralelos (base mayor y base menor) . Al 
, c*mmnmenle lo vemos representado sobre an virtice. De cualqmer manera. 
, geometrica se puede representor como mas nos agrade. 


,:-.ido y a un rectangulo les 
. ; lados contiguos en oblicuos 
ie perpendiculares, los 


transformamos en romho y romboide 
respeciivamenie. como lo demuestran las 
figuras. 



COSSTRUIR UN 
CUADRADO 
DAD A LA DIAGONAL 

Fisura 21) Construccion : sea O P 
li'diagonal dada. Al angulo recto 
r. n. con lados de longitud 
•definida. se le traza la bisectriz, 
\ con el compas a partir de r, con 
im.^ medida igual a O P se corta la 
Issectriz con un pequeno treco en s. 
Desde s se trazan paralelas a los 
lados del angulo. quedando de esta 
manera formado el cuadrado 
pedido. 


Figura21 ^ 
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CONSTRUIR UN RECTANGULO DADO UN LADO Y LA DIAGONAL 


__ I 

Fig. 22 
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Fig. 22) Construccion: Sean RS y 
AB el lado y la diagonal repecti- 
vamente, se dibuja un angulo recto 
con lados de longitud indefinida 
Sobre uno de los lados y a partir del 
vertice del angulo se traslada RS y 
desde S con radio AB se traza un 
arco que corte el otro lado del angulo 
en D. Desde S se traza una paralela 
, ,•? ,PT» .v.dc.sdc.P::::: 
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Construcciones geometricas 


CONSTRUIR UN TRAPECIO 
ISOSCELES DADAS IAS 
BASES Y LA ALTURA 


Figura 23) Construccion; Sean AB 
y CD las bases y m n la altura. 
Desde o punto medio del segmento 
RS igual a AB, se levanta la perpen¬ 
dicular o E igual a m n, y en el 
extremo g se traza una paralela 
indefmida a RS. Haciendo centre en 
E y con radio igual a la mitad de CD 
se corta a la paralela trazada en los 
puntos U y T. Uniendo R con U y S 
con T obtendremos el trapecio 
pedido. 



c 

d _ Figura 24 

b 



CONSTRUIR UN TRAPECIO 
RECTANGULO DADA LA BASE 
MAYOR Y LOS LADOS NO 
PARALELOS 

Figura 24) Sea b la base y c y d los lados 
no paralelos. tracense las perpendicularcs 
A B y AC iguales a bye 
respectivamente. Desde C una paralela 
indefinida a A B y haciendo centre en B 
con radio d, se describe un pequeno arco 
que corte en D, Uniendo B con D y C con 
D queda resuelto el problema. 

En el trapecio rectdn^ulo. de los dos lados no 
paralelos, el menor de ellos sera sieinpre la 
altura del trapecio. 


CONSTRUIR UN TRAPECIO ESCALENO, DADAS LAS BASES 

Y LOS DOS LADOS 


Figura 25): Seim g y r 
s, respectivamente las bases 
y los lados. Hagase C D igual 
a IP y marquese D m igual 
a q (base superior del 
trapecio), desde m y con ra¬ 
dio r o s (s en el caso 
presente), describase el arco 
b b!: haciendo centre en C y 
con radio r, tracesc otro arco 

CQliVC. IsJi SJ'CYCW.e.W (iVS ¥ 

a F ni. Trazundo F E pandela 
a C D. se soluciona el 
problema. 






























































LA PERSPECTIVA y la correccion optica en la pinlura mural 


CONSTRUIR UN ROMBO CONOCIENDO 
LAS DIAGONALES 

^i^ura 26) Tenemos las diagonales en los segmentos 

\b\cd. 

azamos dos rectas indefinidas perpcndiculares en- 
r ' f. como las rectas m y n que se cortan en el punto 
T imemos con el compas la mitad del seginento A B 
■- iciendo centre en x cortamos m en los puntos A y 
n Seguidamente hacemos lo mismo con el segmento 
D \ tambien haciendo centre en x cortamos la 
.D en los puntos C y D. Si unimos A con D, este 
B. este con C y finalmente C con A. habremos 
■nado de construir el rombo. 



n 



CONSTRUIR UN ROMBO DADA 
UNA DIAGONAL Y UN LADO 
El lado sera siempre mayor que la mitad de cada diagonal 

Figura 27) Construccion: Hagase AC igual a r (diago¬ 
nal) y en su punto medio tracese la perpendicular 
indefinidam n. Con radio igual a la longitud des_(lado). 
haciendo centre en A se traza un arco que cortard a la 
recta m n en B y D. Uniendo A B C y D se obtiene el 
rombo buscado. 


POLIGONOS REGULARES, INSCRIPTOS EN LA CIRCUNFERENCIA 


A 



TRIANGULO 


Figura 28) Se 
traza el diame- 
tro AN y desde 
N con radio 
igual al de la 
circunferencia 
se traza el arco 
B C. Uniendo 
los puntos A 
con B, B con 
C y C con A 
obtendremos 
el triangulo 
Figura 29) Tra- 
zando dos dia- 
metros a 45° 
perpendiculares 
entre si y unien¬ 
do sus extre¬ 
mes como lo 
indica la figura, 
esta resuelto el 
problcma. 



CUADRADO 
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Construcciones geometricas 
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Figura 30,^^ 
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Figura 31) En los extremos del diametro A B se 
trazan dos arcos con el mismo radio de la 
circunferencia, marcando los puntos c, e y f . 
Uniendo los seis puntos marcados sobre la 
circunferencia, completaremos el hexagono. 



Figura 33) Con la escuadra de 45° y la regia T, se 
trazan los cuatro diametros como muestra la figura 
y luego se unen los puntos as! obtenidos en la 
circunferencia. 


Figura 30) Se trazan dos diametros perpendiculares 
entre si. (uno horizontal y el otro vertical).Con eJ 
mismo radio de la circunferencia. desde D se traza d 
arco e f. Uniendo e con f obtenemos el punto s; desde 
s y con radio_sA trazamos un arco de circunferencis 
hasta mu La distancia A m es la medida de los ladcBt 
que se transportara a la circunferencia.. 



Figura 32) Constmccion: En uno de los exaaM 
del diametro AB se traza un arco con radio igual ilfek 
circunferencia. Uniendo m con n y al intercef^r j 
diametro obtenemos cl punto s. la distancia s i & ■ 
medida de los lados del heptagono. 
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LA PERSPECTLVA y la correccion optica en la pintura mural 



F:£ ?5 Desarrollo: Se trazan los diametros O P y Q R 
r^rpendiculares entre si. Con radio igual al de la 
c-ii^tjiferencia hacemos centro en R y trazamos el arco 
4 b La cuerda que abarca dichos puntos nos da el punto 
1 . Riciendo centro en este, con radio x R .se describe 
isru circunferencia, unimos x con O, recta que al 
Asc^tar a la circunferencia deja el punto f. Haciendo 
ws-To en O describimos un arco de f hasta z. La 
’??edida O z es igual a la decima parte de la 
cmrunferencia. 



Fig. 36) Construccion: Se trazan dos didmetros 
perpendiculares entre si y con el mismo radio de la 
circunferencia desde B trazamos el arco O s, unimos 
con una recta s con A y al cortar al diametro C D en t 
se obticne la medida s t que corresponde a los lados 
del poligono. 


Dividiendo por la mitad uno de los arcos 
que comprende cada lado del poligono y 
repitiendo dicha medida a lo largo de la 
circunferencia, habremos duplicado la cantidad 
de lados. 


Fig. 34) Construccion; Se traza el diametro M N, luego 
con el mismo radio de la circunferencia, el arco c sl d 
y unimos los puntos c y d con una cuerda, 
determinando el punto a. Despues con el radio x N 
haciendo centro en a se describe el arco r s, este ultimo 
sobre la prolongacion de la cuerda c d. Con el mismo 
radio, haciendo centro en s se corta al arco anterior en 
z, uniendo z con x se obtiene el punto b y la distancia 
entre b y c la repetimos a lo largo de la circunferencia. 
Uniendo dichos puntos queda construido el eneagono. 
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Construcciones geometricas _ 

CONSTRUCCION DE POUGONOS REGULARES DADA LA DIMENSION DE SUS LADOS 



OTRO PROCEDIMIENTO 


Fig. 35) Construccion; Sea RS Ja 
niedida de los iados. Se coii.slniye 
un pol/gono auxiliarde igual numero 
de Iados que ei buscado. Si resulto 
teller los Iados mas eortos que el 
deseado, se le trazan dos radios 
consecutivos prolongandolos 
indefinidamente y le trazamos la 
bisectriz o h, la que al cortar el lado 
a b nos da el punto x ,este lado se lo 
prolonga en un solo sentido como 
lo muestra la figura. Sc toma con el 
compas la mitad de RS y hacicndo 
centro en x se marca el punto m. En 
dicho punto Icvantamos una peipen- 
dicular hasta que corte la 
prolongacion del radio o a . en el 
punto K. Con radio o K haciendo 
centro en o se describe una 
circunferencia. ftolongando todos 
los radios hasta dichu circunfct'encia 
obtenemofi /as venice.s de/ po/igono 
que una vez unidos finaliza su 


Figura 35 


construccion. De tencr el pohgono 
auxiliar sus Iados de mayor longitud 
que ei buscado, no se alaiga el lado 
ah y cl lado dado se lo ubica sobre 
a b hacicndo coincidir su centro con 
2f, desde el punto R bajamos una 


perpendicular hasta que intercept' £ 
radio o a. Haciendo centro en q v. . r 
radio hasta dicho punto se tniza ur^ 
circunferencia y en la inierseccK ►r 
con todos los radios estaran I< - 
vertices del pol/gono buscado. 


Figura 34 


Fig. 34) Construccion; Trazar un triangulo 
equilatero con la medida de los Iados del 
poligono a construir. Desde el centro de la base 
se Icvanta una perpendicular indefinida. 
Dividase uno de los Iados laterales del trianguK 
en seis partes iguales, y apliquesc esta medida 
tantas veces como se desce a parlir del Venice 
del triangulo. Numerense de modo que cl sets 
corresponda al vertice superior. Estos numero^ 
indican la cantidad de Iados que tendra el 
poligono inscripto en la circunferencia euw 
centro indica el punto. El radio .sera desde’e: 
punto elcgido hasta uno de los vertices dc k 
base del triangulo 




































LA PERSPECIWA y hi correccion optica en la pintura mural 


CONSTRUCaON DE POUGONOS REGULARES DE CVAEQVIER NIIMERO DE lADOS 

(METODO GENERAL) 



Ficuras 36. 37, 38 y 
?9'.^ocedimiento; Descrf- 
fcase una circunferencia. El 
iiimeiro BC dividase en 
lairtis partes iguales, como 
desee en el poligono. 
CoQ radio igual al dianietro 


lleguen al lado opuesto de la 
circunferencia. Igual proce- 
dimiento hiigase desde el 
punto p Uniendo los puntos asf 
obtenidos, quedaran cons- 
truidos los pollgonos pro- 
puestos. 


Figura 36 


de la circunferencia y con centros en B y 
C, descrfbanse dos arcos que se cortariin 
en o y p. Desde o tracese por todos los 
puntos pares del diametro, rectas que 


Con el siguiente metodo 
sefacilita la construccion 
de los pollgonos, por 
uanto podenios hacerlos 
Zxi . nalqnier m'miero de 
jMMrrr iir. eanibiar el 
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Construcciones geometricas 


Figura 38 



Radio del poli'gono es el scgmenlo de recta quc i 
centro y un v^rticc. 

Apotema une el centro del poli'gono con el pui«o; 
de uno de los lados. 

Angulo central es el que liene prir lados do> 
consecuti VOS del poli'gono. Hay tantos angulos < 
como lados tenga el poli'gono. 

Angulo interno es el formado por la union de te. 
lados cuyo vertice es uno de los vertices del policm. 
Angulo externo es el que estd formado por un Lade ^ 
polfgono y la prolongacidn del lado contiguo. 























































LA PERSPECTIVA y la correccum optica en la piinura mural 


ESTRELLAS POLIGONALES 


»eDeral: Para construir una estrella poligonal, hagasc el mismo procedimiento para 
. r: —r-- on poligono regular, con tantos lados como puntas se desee a la estrella, pero uniendo 
lemces de dos en dos, de tres en tres, de cuatro en cuatro, etc. en lugar de hacerlo de uno 
@5 aBK». como en los poligonos regulares. 





Fiifwa 40 - En esta estrella 
se pueden unir los 
itenjoes. unicamente de dos en dos. 


Figura 41 - En la estrella de siete 
puntas se pueden unir los vertices de 
dos en dos o de tres en tres. En este 
ejemplo estan unidos de tres en tres 


Figura 42 - Cuando tiene ocho 
puntas se pueden unir de dos en dos 
o de tres en tres. Aqui se han unido 
de tres en tres. 



En esta estrella tambien fueron unidos los vertices de 
tres en tres. 



Figura 44 - Con diecisiete puntas se pueden unir de 
dos en dos, de tres en tres, de cuatro en cuatro. de cinco 
en cinco, de seis en seis, de siete en siete o de ocho en 
ocho. Fueron unidos de cuatro en cuatro en este 
ejemplo. 


NOTA: Cuanto mas vertices se saltan paki realizar una estrella, mas agudas serdn sus puntas 











































Francisco Pablo Sorrentino 


Motives decorativ os con figuras poligonales 



Figuras 45 y 46) Motives decorativos con las cstrellas poligonales de 10 y 17 puntas. 



^ Embaldosados utilizando hexagonos, rombos, cuadradosy trapecios isosceles 
poligona^ dloTo7uS"“' isosceles, trapezoides simetricos y estrella 


Fig.47 























































































































































Francisco Pablo Sorrentino 


La linea curve 

LA CIRCUNFERENCIA 


Circunferencia es una linea curva ccrrada, contenida en un piano, cuyos puntos estan 
todos a la misma distancia de otro punto interior del mismo piano, llamado centro. 


Elcnientos de la circunferencia: 

Radio es el segmento de recta comprendido en- 
tre el centro y un punto cualquiera de la misraa. 
Arco es la parte de la circunferencia com- 
prendida entre dos puntos. 

Tangente es una recta exterior que toca un solo 
punto de la circunferencia (punto de tangencia). 
La tangente es siempre perpendicular al radio que 
toca ese mismo punto. 

Secante es la recta que corta a la 
circunferencia. (siempre lo hace en dos 
puntos). 

Cuerda es el segmento de recta que toca dos 
puntos cualesquiera de la circunferencia. 
Ciiando pasa par el centra se llama didmetro. 
La cuerda une los extremos de un arco. 
Sagita o flecha es la perpendicular que parte 
desde el centro de una cuerda y termina en 
la circunferencia. 


Construcciones geometricas 


HALLAR EL CENTRO DE UNA 
CIRCUNFERENCIA DAD A: 


Fig. 53) Procedimiento; Se marcan tres 
puntos sobre la circunferencia: A, B y C. 
Haciendo centro en A y B con radio 
tornado a capricho, tracense arcos que se 
corten en r y s. Hagase centro ahora en 
los puntos B y C, y con radio cualquiera, 
Utense olros arcos que se corterv en m \ 
n. Tracese una recta que pase por m n 
otra por r s y la interseccion de atnbas er 
2 , nos daran el centro pedido. 




34 


























LA PERSPECTIVA \ (a correccidn optica en la pintura mural 


Construcciones geometricas 

HALLAR LA LONGITUD DE UNA CIRCUNFERENCIA 

Fig. 54) Dibujese el 
diametro E g. y en el 
punto p trace la recta 
indefinida m n perpendicular al 
diametro; pdngase el radio de la 
circunferencia, desde p a x, y unimos g 
con X, se traza la bisectriz del angulo x Q p 
hasta que corte en r a la tangente m n; pongase 
luego tres veces el radio sobre esta Imea a partir de 
r, nos dara los puntos s t u. Unase el punto u con 
el extremo g del diametro y el doble de u g sera igual 
a la mitad de la circunferencia. 


pweedimienro al^md para 

; rect^aar ia circur^erewUl ton ioud emctiOfd, ' 


:t.'r>E IS PUNTO "P’FUERADE UNACIRCUNFERENCIAJRAZARLE DOS TANGENTES 


Figura 55) Unase P con g, 
centro de la circunferencia. Desde 
r. punto medio de P g, describase 
el arco m Q n. Los puntos m y H 
serdn los de contacto por donde 
pasardn las dos tangentes pedidas. 


TRAZAR TRES 

CIRCUNFERENCIAS 

DISTINTAS, 

TANGENTES ENTRE Si 

Fig,. 56) Desarrollo: Dados los 
radios r, r’ y r”. Sobre una recta 




indefinida t u se hace centro en un punto 
cualquiera, b por ejempio, y .se traza una 
circunferencia con radio r la cual corta 
a la recta t u en h.. A partir de h_sobre la 
misma recta se transporta r’ obteniendo 
el punto c. centro de la circunferencia 
con radio r’. Desde el mismo punto h 
hacia ambos lados trasladamos r", 
origindndose los puntos i y k. Luego 
con centro en b trazamos el arco i j y 
con centro en c describimos el arco k I, 
al cruzarse ambos arcos obtenemos el 
punto m que .sei4 el centro de t", trazada 
la circunferencia esta resuelto el 
problema. 

Los puntos de tangencia a pesar de no 
ser necesarios, los podemos hallar 
uniendo m con c y con b. 
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Construcciones geometricas 


TRAZAR DOS TANGENTES ‘^EXTERIORES”, COMUNESADOS CIRCUNFERENCIAS DADAS 


Figura 57) Con radio o c igual a la diferencia de los radios 
dados y con centro cn o sc describe una semi-circunterencia 
como mueslra la figura. Desde s. punlo medio de o o', trace.se 
con radio s o un arco m n que conara a la semi-circunferencia 


en los puntos c y c'. Trdeense las rectas Q c b y o c' b’ y 
paralclas a estas ultimas, las o' d y o' d’. hecho lo cual, 
habremos oblcnido los puntos b d y b'd’, que seran los 
puntos de tangencia de las rectas M N y R S. 



TRAZAR IX)S TANGENTES "INTERIORES " COMUNES A IX)S CIRCUNFERENCIAS DADAS 



Figura 58) Con centro en m y radio igual a la suma de los 
radios de las circunfercncias dadas. se describe la semi- 
circunferencia j; y con centro en x. punto medio de la 
recta m n con radio x jn. se describe un arco que corte a 
esta ultima en los puntos b y b'; uniendo m con b y m con 
h' obtendremos en d y d' los puntos de tangencia de una 


de las circunferencias. Ahora desde n centro de la oira 
circunferencia se trazan las rectas n e paralela a m d b y 
n e' paralela a m tF bl obteniendo asf los puntos de 
tangencia de la otra circunferencia. For cstos puntos 
trazamos sendas rectas que pasen por d y e y por dl ^ 
como lo mueslra la figura y habremos resuelto el problema. 
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OVALOS, OVOIDES Y ESPIRALES 


Ovalo es una linea curva cerrada, simetrica con relacion a dos segmentos de recta diferentes. 
que se cortan perpendicularmente en sus centres, (eje mayor y eje menor). El recoirido 
de esa linea curva esta compuesta por dos pares desiguales de arcos de circunferencia. 


CONSTRUIR UN OVALO DADO EL EJE MAYOR 


Figura 59) Sea A B el eje 
mayor. Divi'dase en tres 
paries iguales esta recta y 
se obtendran los puntos m 
y n, desde m y n con ra¬ 
dio m A. tracense dos 
circunferencias. Desde los 
puntos r y s en que se 
cruzan las curvas, ti'rense 
las rectas r m x, r n z, s m 
Y y snu. Si desde syr 
con radio s v se trazan 
arcos que unan v u y z x, 
habremos terminado el 
ovalo propuesto. 




TRAZAR UN OVALO DADO EL 
EJE MENOR: 


Figura 60) Sea C D el eje menor. Con 
la escuadra de 60° y utilizando su 
angulo de 30° se construye el rombo_a, 
b, C, D, prolongando en a y en b los 
lados del rombo. Haciendo centros en 
C y en D y con radio igual al eje menor 
se trazan los arcos e, C,_f, y g, D, h. 
luego con centros en a y b y radio a, e, 
se trazan los arcos e, g y f, h. con lo 
que quedara resuelto el problema. 


NOTA: Se puede utiiizar el angulo de 45°o el angulo de 60°de las escuadras correspondientes, dando como resultado un 
ovalo mas alargado y si se desea un dvaio aun mas alargado pueden usarse dngulos con mayor aberlura. 
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Construcciones geometricas 



CONSTRVCCION DE UN OVAJM DADOS LOS DOS EJES 


Fiqura 61 


h 

F ^ 





D 


Figura 61) Sea FG y CD los dos ejes , tomese la 
mitad del ejc menor y mdrquese sobre el mayor a 
partirdc Fy se obtendra el punto g. Divida.se g O 
en tres partes iguales y coUkiuese la medida de 
uiia de esas partes a la izquierda de g, con lo cual 
obtendremos n. Con radio F haciendo 
Centro en F y despues en a, describanse dos 
arcos que se cortardn en h y e; con el mismo 
radio y centros en G y ni, se irazan dos 
arcos mds que se coriaran en k y f. con una 



abertura de compas igual a h k, tomando 
como centros e y f. trazarenios dos arcos 
que se coriaran en ai con el mismo radio 
se describiran otros dos arcos cuyos centros 
seran h y k, los quo se cortaran en t Con- 
tinuando con la misma abertura del 
compas, haciendo centre en ^ se trazara el 
arco e f y despues en t se trazara el arco h 
k, de esta manera queda construido el 
dvalo. 


CONSTRUIR UN OVOIDE CONOCIENDO 
EL EJE MENOR 


El i>voi4t es am limra ewn^a cernula. /oniuula por 
areas dc circiinJriTncia y simeirica cim 
respecio (d eje nmyw. 


Figura 62) El segmenio A B es el eje menor dado, 
haciendo cenUo en su punto medio g, se traza una 
circimfcrcncia. Perixmdicular al eje menor se traza cl 
di^rnetro mt a. y se lo prolonga en fonna indefmida. 
Desde A y luego desde B sc trazan rectas indefinidas 
que pasen porjj. Haciendo centro en A con radio igual 
al eje nemw se (.Icscribe el ai'co que une B con g y 
desde B <«ro arco que una A con x. Con centro en a 
haeemos elanco js 5 , quedando asf tenninado el ovokie. 
La distancia oi S es el ejje mayor. 
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ESPIRAL 


Lmea curva plana descripta por un punto P. que se desplaza con movimiento uniforme sobre una seitiirrecta S de 
origen O, mientras S gira uniformemente en tomo a O. El punto P se arrolla, por consiguiente alrededor dc O 
alejandose cada vez mas de el (Fig. 63). 

Se llama espiral logaritmica la curv a que corta las semirrectas procedentes de O, siemprc bajo el mismo angulo (Fig. 64). 




Fiaura 65) Con una recta se unen los centros 1 y 2, 
prolongdndola indefmidamente en arabos sentidos. Se 
toma como centro 1 y con radio 1 2. se describira una 
semi-circunferencia que tocard a la recta en a, luego 
haciendo centro en 2 y con radio 2 ti, se trazara otra 
semi-circunferencia que terminard en b. Nuevantenle 
con centro en I y radio 1 b^ olta hasta c y asi' 
sucesivamentc, se van alternando los centro.s 
auntentando la longitud del radio. 


TRAZAR ESPIRALES DE DOS,TRES Y MAS 
CENTROS 

Traziido aproximado medkmte areas de 
circunferencia 


Figuras 66 y 67) Regia general: Para trazar espirales con tantos centros como se desee, bastard con construir un 

poligono regular 
de un numero de 
lados igual al de 
centros que se 
quiera utilizar y 
prolongar sus 
lados en un solo 
sentido. Las espi¬ 
rales resultaran 
lanto mas armd- 
nicas cuanto ma¬ 
yor sea el numero 
de centros que 
hayan servido 
para sus trazados. 
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Construcciones geometricas 


SECCIONES CONICAS 


Figura 68 



parabola 


Figura 68: Si cortamos la 
superficie indefinida de dos conos 
opuesios por el vertice, por pianos 
en cuatro diferentes posiciones, 
obtendremos como resultado la 
Circunferencia, la Elipse, la 
Parabola y la Hiperbola, curvas 
que en su conjunto se las conoce 
con el nombre de Secciones 
Conicas, 

Cuando el piano secante corta 
perpendiculamiente al eje del cono, 
la seccion es una circunferencia. El 
diametro variara de acuerdo a la 
distancia con relacion al vertice. En 


la ilu.stracion vemos a la superficie 
conica seccionada por pianos en 
dislintas posiciones. Los pianos 
estan representados de canto por tal 
motivo se los ve como lineas 
rectas. El piano N° 1 es el que pro¬ 
duce la circunferencia. 

El corte como el que realiza el 
piano N° 2. es una elipse y la 
mayor o menor diferencia entre sus 
ejes depende del grado de 
oblicuidad con repecto al eje del 
cono. No debe llegar a ser paralelo 
a ninguna generatriz y seccionar 


.solo a una de sus faldas. 

Cuando la superficie .secante es 
paralela a alguna generatriz, 
como lo vemos en el piano N° 3, 
la seccion resultante es una curva 
simetrica abierta llamada 
parabola. 

Si seccionamos al cono por 
un piano paralelo al eje (4), la 
seccion resultante es una 
hiperbola, curva cerrada en 
sentido proyectivo, que tiene 
dos ramas distintas con dos 
tangentes en sus dos puntos al 
infinito denominadas asintotas. 


ELIPSES 


La elipse igual que el ovalo, es una curva cerrada, 
simeuica en dos sentidos, diferenciandosc de dste por no 
estar compuesta con arcos de ckcunl'erencia. La suma de 
las distancias de los puntos de la elipse, con respecto a dos 
puntos fijos, llamados tcx;os, es siempre constante e igual 
al eje mayor. Su curva estaria pnxlucida por un supuesto 
compas que mientras traza la primera mitad que abarca el 
eje mayor, el centro no permanece fijo, sino que recome 


sobre este la distancia que va de un toco al otro y al trazar 
la segunda mitad regresa al fcx:o inicial. Las rectas que 
unen las fbcos con cualquier punto de la elipse se Uamiin 
radio vectores, Los focos estan situados en el eje mayor 
equidistantes del eje menor. Cuanto mas cerca estan uno 
del otro, mas se aproxima la elipse a la 
circunferencia. Por lo tanto, la circunfeiencia es con- 
sidciada un caso particular de elipse cuyos focos coinciden. 
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TRAZAR UNA ELIPSE DADOS SUS DOS EJES 


Figura 69) Sean P Q y R S los ejes 
dados. Con un radio P o, igual a la 
mitad del eje mayor y desde R, 
cxtremo del eje menor. tracense dos 
pequenos arcos que corten a P Q 
en F F'. En estos puntos se 


encontraran los focos de la elipse. 
A partir de F y hasta o se marcan 
varios puntos. no necesariamente a 
la misma distancia unos de otros. 
Para determinar algunos de los 
puntos auxiliares por donde debera 


pasar la elipse, se procede de la 
siguiente manera; tomese como ra¬ 
dio Ply con centros en F y F’ 
descrfbanse pequenos arcos por 
encima y debajo del eje mayor; 
luego con radio igual a 1 Q y 

utilizando los mismos 
centros (F y F') 
trdcense otros arcos 
que corten a los 
anteriores y se 
obtendran los puntos 
c c' y d d', habiendo 
utilizado como radios 
a P 2 y 2 Q. De la 
misma manera se 
procede con los 
puntos 3, 4 y 5. 
Finalmente se unen 
con el auxiliio de una 
plantilla de curvas o a 
pulso, los puntos asf 
obtenidos, quedando 
con.struida la elipse. 



INSCRIBIR UNA 
ELIPSE EN UN 
RECTANGULO 


Fig. 70) Construccion: 
En el rectdngulo dado 
MNRS se trazan los ejes 
de simetn'a A B y C D. 



Divi'dase cada mitad de los lados 
mayores del rectangulo en partes 
iguales y numerense de afuera 
hacia cl centro. Divida cada 
semieje menor en la misma can- 
tidad de partes iguales que 


loslados del rectangulo. Luego 
desde el punto A se trazan rectas 
hacia los puntos l,2y3 deMCyde 
R D. Se hace lo mismo desde B 
con los puntos de C N y D S. 
desde Ay B se trazan tambien 


rectas que pa.sen por las divisiones 
de C D, las cuales al interceptar 
a las rectas anteriores con los 
mismos numeros, nos estaran 
dando puntos que pertenecen a la 
elipse buscada. 
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Construcciones geometricas 


CONSTRUCCION DE UNA ELIPSE DADOS LOS DOS EJES, 

a 



(Otro procedimiento) 

Figura 71) Se trazan dos 
circunferencias conc6n- 
tricas, cuyos diametros 
corresponden a los dos 
ejes dados. A la circun- 
ferencia mayor se le trazan 
una serie de diametros no 
necesariamente a la misma 
distancia uno del otro, 
estos diametros cortan 
tambien a la cir- 
cunferencia menor. A los 
puntos asi obtenidos se les 
coloca una letra, de 
manera que le corresponda 
por cada diametro la 
misma letra a las dos 
circunferencias, como lo 
vemos en la figura. 
Finalmente desde los 
puntos de la circunferencia 
mayor se trazan verticales 
para encontrarse con las 
horizontales que parten de 
los puntos de la circun¬ 
ferencia menor. Con una 
plantilla de curvas se unen 
esos puntos de encuenlro, 
quedando de esta manera 
terminada la elipse. 


DADOS LOS DOS EJES DE UNA EUPSE, TRAZAR ESTA CURVA CON ELAUXILIO DE 

UNA TIRA DE PAPEL (Metodo prdctico) 


Fig. 72 


Figura 72) Sean AB y CD los ejes dados. 
Tdmese una tira de papel y sendlese en 
ella las dos distancias Rs y Ra, 
iguales respectivamente a los 
semiejes CO y AO. Si se coloca 
esta tira de modo que el punto q 
se halle siempre sobre el eje 
menor CD, y el s sobre el eje 
mayor AB. El punto R 
dara en tal posicion un punto 
de la elipse buscada. Dando otras 
posiciones adicha tira y procurando 
que en todas ellas se verifique la doble 
circunstancia de estar los puntos s g. 
respectivamente sobre los ejes AB y CD. 

R dara siempre un punto de la elipse. 
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F\Qma 73 i 


Figura 73) Por el punto dado X de 
elipse se debe trazar una 
Desde los focos se trazan 
vectores al punto X y se 
•jreJonga utvo de eWovi hasxa S, cuy a 
prolongacion forma un angulo con 
el otro radio vector y se le traza su 
bisectriz que prolongada hacia el 
lado opuesto del angulo se 
convierte en la tangente buscada. 



Lmea curva plana simetrica 
abierta, resultante de un corte por 
un piano secante paralelo a una 
generatriz de un cono. Se la puedc 
definir de la siguiente manera: 
Dada una recta d y un punto F del 
mismo piano y distante de la 
misma. El punto F es el foco y d 
la directriz. La parabola esta 


PARABOLA 

constituida por todos los puntos 
que equidistan del foco y de la 
directriz. Dados F y d se puedc 
construir geometricamente la 
parabola como lo mostramos en la 
figura 74. 

La perpendicular a la directriz 
que pase por F, es el eje de la 
parabola, el punto V equidistante 


del foco y de la directriz serd el 
vertice de dicha curva. La recta 
paralela a la directriz, que pasa por 
V es tangente dc la parabola en su 
vertice. 

Todas las rectas que van del foco 
a la pardbola salen con el mismo 
angulo de incidencia, hacia 
adelante y paralelas entre si. 


CONSTRUIR UNA PARABOLA DADA LA DISTANCIA ENTRE EL FOCO Y LA DIRECTRIZ: 


M Fig.74 O N 
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Figura 74) Sean MN la directriz y F el foco. 
Tracemos por F una perpendicular a la 
directriz, con lo cual quedara determinado en 
OP el eje de la curva. Si dividimos OF por la 
mitad, tendremos en su punto medio V, el 
vertice de la parabola. Ahora, desde el vertice 
hacia abajo, se traza una serie de paralelas a 
distancias regulares y perpendiculares al eje: 
dstas lo cortaran en a, e. i. o. u, etc. Entonces 
con radio aO y centre en F, describamos un 
arco a cada lado del eje, que corte a la primera 
paralela en a’ y a”, estos puntos pertenecen a 
la parabola. Ahora con radio eO y centre en F" 
determinemos los puntos e’ y e”; con radio iO 
y centre en F los puntos F i”, y asi seguiremos 
procediendo para lograr todos los puntos que 
precisemos. Por ultimo, uniendo todos los 
puntos senalados sobre las paralelas, 
tendremos trazada la parabola 
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Construcciones geometricas 


TRAZAR UNA PARABOLA FOR EL METODO DE LAS SECANTES 


Figura 75) Dada la separacidn A B de las ramas de 
la parabola y su altura U V se puede detcrminar la 
parabola de la siguiente manera: Se divide cada 
mitad de la base en partes iguales. (ocho por 
ejemplo) La misma cantidad de divisiones se hacen 
en los costados sobre las rectas A C y B D, 
numerando todos los puntos como lo muestra la 
figura. Luego se trazan obh'cuas uniendo V con cada 
uno de los puntos de los laterales y desde la base 
se Icvantan perpendiculares a la misma hasta que 
llcguen a la oblfcua de igual numero, esto nos dara 
los puntos a,.b, c, d, e, f, g y a’, b’, c’, d’, e’, f’, 
g’. los que una vez unidos con plantilla de curvas o 
a pulso se habra finalizado el trazado de la parabola 



D 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 
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UNA PARABOLA DADAS DOS TANGENTES 

Figura 76) Se traza el eje de la parabola y las tangentes 
dadas AB y AC se las divide en un ntimero cualquiera 
de partes iguales numerandolas .segun lo muestra la 
figura. Luego comenzamos uniendo el numero menor 
de una do las tangentes con el mayor de la tangente 
opuesta: 1 con 8.2 con 7,3 con 6. etc. La parabola sera 
tangente de cada una de las rectas y su trazado debera 
hacerse con una plantilla de curvas. 


HIPERBOLA 


Como ya la hemos mencionado en le pagina 40, la 
hiperbola es una curva obtenida al seccionar dos 
conos opucstos por el vertice por un piano secante 
paralelo al eje. Es una curva cerrada que tiene dos 
ramas que son tangentes en el infinito de dos rectas 
llamadas asmtotas. La curva es equilatera cuando las 
asmtotas se cortan perpendicularmente y tiene por 
centro de simetria el punto de encuentro de las 
mismas. Ejes de simetria son las bisectrices de los 


angulos formados por las asmtotas. Tcnemos dos : 
el primero, llamado transverso, corta a la hiperbola 
en dos puntos, uno por cada una de las dos ramas. 
Esos puntos son los vertices de la curva. El segundo 
eje no la corta. por eso se llama no transverso. L* - 
focos de la hiperbola son dos puntos del c . 
transverso, equidistantes de los vertices. L. 
diferencias de las distancias de un punto cualqi; . 
de la hiperbola a cada uno de los focos es const;;- 
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TRAZAR UNA HIPERBOLA CONOCIENDO LA DISTANCIA FOCAL 
Y LA DISTANCIA ENTRE LOS VERTICES 



..itiii’i.. 


i j AB la distancia focal y CD la distancia entre sus dos vertices. Comencemos por 
RS. ejes transverso y no transverso respectivamente. Desde O. punto de interseccion 
r’f lo tanto centro de la hiperbola, con radio igual a la mitad de AB, describamos 
1 eje transverso en los puntos F v F', los cuales vendran a 


■'llllll 

•. de la curva. 


^ OV y OV 
^ uc CD. y 

'IIEJIII!'-: 

- cn A' y V 

iD ' 

, la figura 


V tracemos 


inea focal 

i.llllti: . "" 

. rt.unferencia 


1 y l'y2y 

I'T 

' - - 2' por medio 


•, r gadaenam- 

'iili3’ KCT. 

dcemos otro 

0?^’ - 

2. tendremos 


dsintotas de la 


■ec!a> que seran 
.1 curva en el 


:-:'.rnimar algunos 

_ - : 

- ecientes a la 


- n de facilitar el 


Fig. 77 


_ misma. procedamos como se 

iHBUCui-u -.^mente: 

> r eje transverso fijemos un punto 
r-- r. por ejemplo. Con radio V r y 
— - F y F' tracemos pequenos arcos 

- lU' asi'ntotas; luego con radio V r 
' r F y F' describamos otros arcos 
^ a los primeros. La interseccion 
5; — arcos con los primeros, nos 


daran en n, n', n" y n'", cuatro puntos 
pertenecientes a la hiperbola. Fijando nuevos 
puntos sobre el eje transverso, b, s, a, etc., y 
procediendo de identica manera que con r, 
obtendremos otros puntos pertenecientes a la 
curva proyectada. 

Por ultimo, uniremos todos ellos con ayuda 
de una plantilla de curvas o a pulso y quedara 
trazada la hiperbola. 



AmaliifItalia) ^ 


HiMoria de Amalfi iSeptndu parte/ 
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Construcciones geometricas 


ENLACES O EMPALMES 


Se llama etnjxilme o enlace a la union de dos curvas 
de diferentes centres, o una recta y una curva, de 
manera que no existan quebraduras o vertices y 
formen una sola linea armonica de perfecta 
continuidad. Esto sucede cuando el punto de tangencia 


esta en la perpendicular trazada desde el centre de la 
curva a la recta, (empalme de rectas con arcos de 
circunferencia). Cuando queremos empalmar dos 
arcos de igual o diferentes radios el punto de enlace 
esta en la recta que une ambos centres 


EMPAIMAR I’NA RECTA Y UN PUNTO LhiDO FUERA DE lA MISMA 


Fig. 78) Sea el extreme A que debe empalmarse con una curva hasta el punto dado P. En A se levanta 

una perpendicular indelinida. Se une A con P y 



se le traza una perpendicular en el punto medio 
del segmento A P, que al interceptar la perpen¬ 
dicular levantada en A se obtiene el punto o , 
centre del arco que unira A con P. 

TRAZAR UNA LINEA CONTINUA 
COMPUESTA POR ARCOS DE 
CIRCUNFERENCIAS 

Y SiFGMFNTOS DE RECTA 


Figura 79) Si seguimos detenidamente la linea 
continua, veremos que siempre el centre de la curva 
siguiente esta en la misma recta que une el centre 
anterior con el punto de enlaee.El centre del arco 
a b tiene el numero I y el centre del arco b c con el 
niimero 2 esta en la recta que une el punto de 
tangencia b con 1, el segmento de recta c d se 
trazo perpendicular a la recta que une el centre 2 
con el punto de tangencia c y el centre 3 de la curva 
d e esta en la perpendicular levantada en el extreme 
d de la recta. Le sigue el arco e f cuyo centre 4 esta 
en la misma recta que une el punto de tangencia e 
con el centre de d g. En el punto de tangencia f se 
empalmo el segmento f g. perpendicular a la recta 
que une el centre 4 con dicho punto y asf 
sucesivamente hasta llegar al otro extreme de la 
linea en k. 



DADAS VARIAS RECTAS QUE FORMAN 
ANGULOS VARIADOS, ENLAZARLAS 
CON ARCOS DE RADIOS DADOS 
Fig. 80) Procedimiento; Siempre en el lado 
concave se trazan paralelas a los lados 
del angulo a una distancia igual al 
radio dado, el punto donde se 
cortan dichas paralelas, sera el 
centre del arco de enlace. 
Desde ese centre se 
trazan perpen-diculares 
comienzo del enlace. 
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Motivos decorativos 


APLIC ACIONES DE LA CIRCUNFERENCIA 


Figura 81 
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Motivos decorativos con figuras geometricas 
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Escalas 


ESCALAS METRICAS DECIMALES 

Dibujar en escala es aumentar o reducir 
proporcionalmente las dimensiones de un objeto 
para adaptarlo al tamano que se deba representar, 
gencralmete obligados por las medidas de la hoja 
de dibujo. 

Cuando dentro del perimetro de una lamina leemos 
Escala 1:100, significa que lo representado en dicha 
lamina fue reducido cien veces y se lee uno en cicn. 
esto significa que las medidas reales fueron divididas 
por cien = 

En el supuesto de tener que representar algo 
con muchas medidas diferentes, no es necesario que 
para cada una de dichas medidas se haga la operacion 
aritmetica repectiva. Para ello es conveniente 
dibujar previamente una escala para simplificar y 
ahorrar el tiempo que demandaria realizar las 
operaciones, por mas simples que ellas fueren. 

lOOcm 5 0 cm 0 1m 

Esc. 1.40 i 


metros de la realidad y el primero de la izquierda en 
10 partes iguales de 4mm correspondiendo cada una 
a un metro. 

Para transportar una medida determinada, por 
ejemplo, 27m en escala 1:250, con un compas 
comiin, hacemos centro en 20m y lo abrimos hasta 
el 7 a la izquierda del cero, esa abertura 
correspondera a la medida que se tiene que 
transportar en la lamina . 

3,20m en escala 1 ;40, se hace centro en 3 y se 
abre el compas hasta la marca mimero dos a la 
izquierda del cero, que corresponde a 20cm. 

Como se puede ver, en el segmento de la izquierda 
siempre, cada una de las divisiones corresponden a 
la decima parte de las que estan a la derecha del cero. 

Nada impidc, si para ello resulta mas comodo, 
utilizar una calculadora de bolsillo. 


5 m 


1 0 


2 0 


Esc. 1.250 


8 7 6 

I I I 


4 3 2 1 

I I I I 


Ejemplos: 

Escala 1:40 = I m /40 = 0,025 m. o sea 25 
mm esto quiere deeir que un metro de la realidad en 
el dibujo medira 25 milimetros = 2,5cm. 
Para dibujar la escala se traza una recta indefinida y 
cada 2,5 cm se le hace una pequena marca, al primer 
segmento de la izquierda se lo subdivide en diez 
partes iguales. Los metros se marcan a partir del cero 
hacia la derecha mienttras que las Ifacciones hacia 
'a izquierda, como lo vemos en la ilustracion. 

Si la escala a utilizar es 1:250, cada metro medira 
apenas 4mm por lo que conviene hacer las marcas 
en el segmento cada 4 cm. que equivalen a diez 


Para calcular, en forma aproximada en que 
escala conviene hacer determinado trabajo, se 
mediran las dimensiones mayores en largo, ancho 
y alto y se las divide por las del papel en que se 
realizara cl dibujo. El resultado de la operacion 
indicara cuantas veces es menor, y a partir de 
alii se calcularan cuantas vistas se deben dibujar 
del objeto y se elegira la escala que mas se 
aproxime, pero siempre, procurando que- haya 
cierta holgura. 

Para las escalas de uso mas frecuente existen 
reglas escalimetros como el que vemos al pie, con 
hasta seis escalas diferentes. 




i 


49 
























Francisco Pablo Sorrentino 


Las escalas de ampliacion, son utilizadas para pulsera. 
dibujar objetos muy pequenos que resultan'an Se escriben 2:1, 5:1, 4:l,etc. y se leen dos en 
imposiblerealizarlosaltamanonatural,comopor uno, cinco en uno, cuatro en uno, etc. y 
ejemplo, el piano con el mecanismo de un reloj multiplican por 2, por 5 6 por 4, etc. 

Ejercicios: 

Dibujar un rectangulo que mide 2,60m x 1,30m en escala 1 : 25 



1m O.pOf" 

I I I I I I I I I I 


0 m 

I 


1 m 

J 


2m 

I 


3 nr» 

L 


Esc. 1:25 


En escala 1 : 400 dibujar un trapecio is6sceles cuyas bases miden 540m y 460m y la altura 190m. 



1 OOm 50m 0 m 

I I I I I I I I I I I 


100m 200m 300m 400m 500m 


Esc. 1:400 


En estos dos ejemplos, al ser pocas las medidas, es obvio que no es necesario dibujar las escalas por 
cuanto llevaria mas tiempo que hacer las cinco operaciones de dividir. 
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Simetria y equilibrio 


Simetria es la propiedad que tienen algunas figuras quc las hace aparecer equilibradas y 
armoniosas. El equilibrio nos relaciona con un eje o un punto central, que a su alrededor las fuerzas 
opuestas las vemos en equilibrio y que se las reconoce, en general, a simple vista. 

Simetria es la forma mas simple de organizar una composicion, ya que los elementos se repiten como 
reflejados en el agua o espejo. Es el tipo mas obvio de equilibrio y por lo tanto el mas pobre en euanto 
a variedad. Se lo utiliza mucho en decoracion o en composiciones muy formales. 

SIMETRIA CENTRAL 


Simetria con respecto a un punto: Dos 

r-untos se dicen simetricos con respecto a otro 
liamado centro, cuando los tres alineados 



equidistan de el. 

Los puntos M y N son simetricos con 
respecto a P, pues M-P y N estan alineados 
el segmento NP es igual al PM, tambien 


son simetricos A y B y C y D. 

Centro de simetria de una figura: Se 
dice que una figura tiene centro de simetria, 
cuando cada uno de sus puntos tiene su 
simetrico perteneciente a la misma. 

Para reconocer si una figura tiene centro 
de simetria, hay que considerar una recta 
cualquiera que pase por el supuesto centro 
de simetria y a una de las dos partes en que 
queda dividida la figura por dicha recta se 
la hace girar 180°, alrededor del centro. Si 



despues del giro la primera parte de la 
figura coincide con la segunda, el punto 
considerado es efectivamentc centro de 
simetria. 


SIMETRIA AXIAL 


Simetria con respecto a un eje : Dos 
puntos distintos se dicen simetricos con 
respecto a una recta, llamada eje, cuando 
>e encuentran sobre una misma perpen¬ 
dicular a dicha recta y equidistantes de 
ella. El eje puede ser vertical, horizontal 
o ambos. 

Los puntos B y B’ son simetricos con 
respecto al eje e, pues B B’ es perpendicu¬ 
lar a e y el segmento Bo. es igual al 
segmeto oB’. Tambien son simetricos los 
puntos A y A’; C y C’ y D y D’. 

Podemos reconocer cuando una figura 


es simetrica con respecto a un eje, 
girando 180° una de las dos partes en que 
ha quedado dividida la figura, alrededor del 


•A’ 


B. 


C*- 


o 


-‘C’ 


•B’ 


D< 


•D’ 


SI 
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Simetria 


mismo y si dicha parte coincide con la otra, el eje 
de simetria supuesto existe realmente. Es facil 
observar que hay figuras que tienen un eje de 
simetria y otras dos o mas. 


En definitiva, es facil observar que tanto en la simetria 
axial como en la central se trata de una igualdad de 
oposicion con un eje o un punto central, alrededor de 
los cuales las figuras opucstas estan en equilibrio. 




SIMETRIA APROXIM ADA 




Se refiere al ordenamiento en que a ambos lados del eje las 
fonnas no son iguales, pero a pesar de ello, son lo suficien- 

t e m e n t e 
similares en su 
a t r a c c i 6 n 
visual como 
para que el eje 
pueda sentirse 
p o s i t i V a - 
mente. 
Generalmente 
cn pintura es 
de este tipo el 
equilibrio 
axial, pode- 
mos mostrar 
como ejem- 
plos las pin- 
turas de Gio¬ 
vanni Bellini 


“La Virgen con el Nino” y de Marcos 
Zoppo “Piedad” 
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DODECAEDRO ICOSAEDRO 


OCTAEDRO 


HEXAEDRO 


pirAmide 

HEXAGONAL 






PRISMAS YPIRAMIDES 

friMna es todo cuerpo poliedro que tiene por bases dos poHgonos 
y paralelos y por caras laterales paralelogramos.(Fig. 84) El 
pptsrr^ es un poliedro irregular. Cuando las bases son poligonos 
el prisma se llama de base regular y si las aristas laterales 
(uaKi perpendicularmcnte a la base el prisma es recto. 

C uando las bases dc un prisma recto son paralelogramos, se llama 
g.^ ' jk iepipedo. Si el prisma es recto y 
H bases son rectdngulos, se llama 
gir-ilelepipedo recto rectangular. Y si 
s bases son cuadradas y la altura de 
f j, te caras laterales es igual a los lados de 
t febeses. se llama cubo o hexaedro. Por 
el cubo es un prisma regular. 


Figura 84 


PRISMA REGULAR 
HEXAEDRO O CUBO 


PRISMA RECTO 
HEXAGONAL 


PARALELEPiPEDO RECTO 
RECTANGULAR 


Piramides son cuerpos poliedros irregulares, con una base poligonal y tantas caras laterales triangu- 
s como lados tenga la base, terminan todas en un punto superior comun llamado cuspide.(Fig. 85) 

A1 igual que en los prismas, cuando una piramide tiene por base 
un poligono regular, la piramide se llama de base regular. 

De los cinco poliedros 
regulares, el tetraedro tiene 
la base y las caras 
laterales iguales. 
Por lo tanto, el 
tetraedro es una 
piramide regular. 


TRAtDRO 
mUMlOE 

■ESULAR 


PIRAMIDE 

CUADRANGULAR 


'[tEOMETRIA del espacio 

dimensiones_Capitulo IH 


' Cl ERPOS 

ii -"?-- es todo aquello que ocupa un lugar en 

.j geometria del espacio se estudian dos 
ie cuerpos, cuerpos poliedros y cuerpos 

poliedros a todos los cuerpos o solidos 
linicamente por superficies planas. Sus 
sjfipaios son: caras, aristas, vertices y angulos 
Tiedros y poliedros. 

> redondos son los solidos que no estan 
tri’^ime limitados por superficies planas. 


Los poliedros se dividen en regulares e 
irregulares. 

Aquellos que todas sus caras son poligonos 
regulares iguales, se llaman poliedros regidares. 
Esta condicion la reunen solamente cinco cuerpos: 
el tetraedro que tiene cuatro caras triangulares, 
el hexaedro o cubo, seis caras cuadradas, el 
octaedro, ocho caras triangulares, el dodecaedro 
doce caras pentagonales y el icosaedro veinte caras 
triangulares.(Fig. 83) 

Son poliedros irregulares aquellos que todas 
sus caras no son poligonos regulares iguales. Los 
mas importantes son los prismas y las piramides. 
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Los cuerpos 

CUERPOS REDONDOS DE REVOLUCION 


Si hacanos girar im rectangulo sobre 
uiio de sus lados y un tri^gulo recl^gulo 
sobre imo de sus catetos obtendremos un 
cilincim y un cono. Los lados opuestos a 
los quo ofician de eje, engendran super¬ 
ficies curvas, llamadas superficie 


ciluulfica y snpeificie conica. 

A1 ser producido por el giro de un 
piano los denominamos cuerpos 
redondos de revolucion. Estos dos 
cuerpos junto con la esfera (Fig. 86) 
son los mas conocidos. 


El cilindro tiene dos bases circulares 
igualcs y paralelas, es un prisma con 
bases de infinitos niimeros de lados. Y 
el cono al tener una sola base circular, 
es una piramide con infmito numero 
de caras laterales. 

La esfera se forma al hacer girar sobm 
su diametro a un semicirculo. Otros 
solidos de revolucion son; elipsoide, 
paraboloide, hipeiboloide. etc. 

Toda figura plana, ya sea regular o 
irregular, limitada por lineas rectas. 
curvas o ambas a la vez, al hacerla girar 
alrededor de un eje que pertenezca a la 
figura o fuera de ella, forma un cuerpo 
redondo de revolucion. 

Si un cono o un cilindro no tienen 
las bases circulares, no son de 
revolucion. 



CILINDRO CONO ESFERA 



FORMAS REALES Y FORMAS APARENTES DE LOS CUERPOS 


Hasta ahora se vieron solo 
elementos contenidos en el piano. 
Al querer representar un cuerpo 
sobre una superficie que carece 
de la tercera dimension, el artista 
0 el proyectista debio ingeniarse 
para suplir esa carencia, creando 
metodos que lograron en algunos 
casos acercarse aparentemente a 
la realidad, cuando dan la 
sensacion de lejanla o acerca- 
miento o sensacion de relieve y 
profundidad. La perspectiva 
muestra a las cosas vistas 
desde un solo punto, dando una 


vision aparente, porque la mayor 
parte queda oculta a la mirada y 
no se puedc tener la certeza de 
las fonnas reales. 

Para ver a los cuerpos en su 
totalidad se tienen que observar 
desde diferentes direcciones y 
esas direcciones aumentaran en 
mimero cuanto mas irregular o 
complejo sea el cuerpo. 

Si se dibujan figuras planas, 
bastard delimitar con curv'as o 
rectas la figura deseada; en 
cambio para representar un 
objeto cualquiera, ya sea una caja, 


un mueble, una mesa o una 
botella, setendra que representar 
en sistemas matematicov 
derivados de la Geometria 
Descriptiva, de manera que 
partiendo de los mismos se lo 
pueda comprender y reproducir 
materialmente. Para ello deberan 
realizarsc proyecciones sobre un 
piano desde puntos determi- 
nados, llamados centres de 
proyeccion. De la ubicacion de 
estos puntos y sus proyecciones 
resultan diferentes sistemas de 
representacion. 
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WiDdos de representacion 


O te artiiia plastico o el estudiante de arte, los metodos de representacion mas importantes son dos: proyecciones 
ortogonales (Geometria Descriptiva) y proyecciones conicas (Perspcctiva) 

aOMETRIA DESCRIPTIVA 


\i«odo matematico-grafico 
por objeto representar 
an piano (el papel en que se 
figuras y cuerpos 



^eometricos espaciales, de manera 
.,ae la representacion hecha pueda 
-tilizarse para reconstruir el objeto 
'cpresentado. Esta finalidad se 
nucde obtener de distintos modos, 
ilamados metodos de repre¬ 
sentacion. 

Los verdaderos origenes de la 
geometria descriptiva Ixieron en el 



Los difercntes sistemas de 
representacion de los cuerpos 
dependen de la ubicacion del lugar 
desde donde se proyecta. 

Cuando las visuales o rectas 
proyectantcs parten desde un punto 
ftjo, ubieado a una distancia finita 
llamado punto de vista, estamos 
representando en perspectiva 
(Proyecciones conicas). Ver A 


Renacimiento, con la obra de los 
grandes arquitectos y maestros de la 
pintura, entre los que figuran Pablo 
Ucello, Bruneleschi, Leon Battista 
Alberti, Piero della Francesca y 
otros. Estos fueron los primeros en 
asociar nociones de geometria a su 
sensibilidad artistica. Estas ideas 
fueron transmitiendose casi 
linicamente por tradicion oral de 
maestros a discipulos. 

Recien a finales del siglo XVIII, 
Caspar Monge, en Francia ordeno 
y le did forma desarrollada a los 
conocimientos disperses utilizados 
hasta entonces y a partir de alii la 
geometria descriptiva es 
considerada como parte integrante 
de la formacion cultural de 
arquitectos y artistas. 

En general se cree que todos los 
objetos 0 cuerpos que existen. son 
vistos por nosotros “tal como ellos 
son”. 

Nada de cuanto nos rodea, ni 
tampoco de aqucllo que ocupa un 
lugar del universe y que son 
sensibles a nuestra mirada, los 
podemos ver como son en la 
realidad, sino que aparentan formas 
y dimensiones muy diferentes a las 
reales, es decir, no aparecen a 



De las inlinitas visuales que pueden 
partir desde ese punto tljo, solamente 
una sera perpendicular al piano de 
proyeccion (Pantalla o Cuadro) todas 
las restantes obviamente seran oblicuas 
a dicho piano. 

Si el punto de vista esta a una distancia 
infinita, las rectas proyectantes seran 
paralelas entj^e si y si estas proyectantes 
se encuentran oblicuamente con el 


nuestros ojos en su fonna integral. 

La forma con que vemos los 
cuerpos, no depende simplemente de 
la fonna del cuerpo en si, sino de 
nuestra ubicacion con relacion a 
dicho objeto, o sea desde nuestro 
punto de vista. A un mismo cuerpo 
lo podemos ver de infinitas fonnas, 
si para cada una de ellas elegimos 
tambien un numero infinite de 
puntos de vista. 

Las diferentes formas y 
dimensiones con que se presentan 
los cuerpos a nuestra mirada se les 
da el nombre de perspectiva. 

Como ya dejamos sentado, nunca se 
veil las fonnas verdaderas de los 
objetos. Para eonocerlos de un modo 
exacto tenemos que valemos de un 
examen minucioso de cada una de 
sus partes y caracteristieas y asi 
representaremos esos cuerpos tal 
como son. Los dibujos obtenidos no 
nos daran la sensacion de volumen 
y realidad como los realizados en 
perspectiva, pero en cambio 
mostraran de cada objeto su forma 
real. 

El mas utilizado de los metodos 
para representar los objetos tal como 
.son es el de las proyecciones 
ortogonales. 



piano, el resultado sera una 
representacion oblicua del cuerpo. 
FiguraB. 

Cuando como en el ejemplo anterior 
el punto de vista esta tamSien a una 
distancia infinita pero las proyectantes 
caen perpendicularmente al piano de 
proyeccion. la representacion obtenida 
sera una Proyeccion Ortogonal del 
objeto. Figura C. 
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Metodos de representacion 

PROYECCIONES ORTOGONALES 



Dicese ortogonal a todo lo quc esta en 
^gulo i^ecto. 

Entre los metodos mas importantes de 
representacion figura e! de las 
proyecciones ortogonales (metodo 
Monge) y consiste en imaginar el 
cspacio dividido en cuatro regiones, por 
dos pianos infinitos que se cortan perpai- 
dicularmente (fig.87), suponiendose 
uno horizontal y el oho vertical. La 
interseccion de ambos se llama Linea 
de Ticrra (LT). 

Las cuatro regiones del espacio, 
tambien puedcn designarse cuadrantes 
o dicdros, 

Considerandose como primer piano 
de proyeccion, al Plano Horizontal (PH) 
y segundo piano de proyeccion al Plano 
Vertical(PV). 

Para reprcsentarlos en una superticic 
plana como lo es la hoja de dibujo se 
tendra quc rebatir uno de los pianos de 
proyeccion. 

Nosotros utilizaremos solo la priinera 
region del espacio, representada en la 
figura 87 por el mgulo diedro V L H. 
que se debera transl'onnar cn el diedro 
llano VLH’ cuandoseliayaprocalido 
al rebatimiento 

En la figuia 88 A vanos un punto P en el 
espacio, pnoyectado en el Plano HorizonUil 
(PH) ai P, y en el Plaix) Vertical (PV) en 
Pr 

En B, ya rebahdo un piano, vemos 
solamente las dos proyecciones del punto 
P, en una misma recta perpendicular a la 
LT, Uamada linea de refereticia 


Por ser los pianos de proyeccion dc 
dimensiones uiifinitas sc les supnme cl 
contomo rectangular quedando 
representados como lo vemos en C, 
solamente con la Linea de Tierra sabiendo 
que en la parte inlerior esta el PH y por so- 
bredicha linea el PV. 


Siempre deben reprcsentaise los objetos 
cn proyecciones ortogonales, con los 
pianos rebatidos como en C, ponqiK la 
representacion como enAesal solo etecto 
dedarunavisi6nvolumetrica(penpoctiva) 
del problemay unicamaile la utilizareinos 
ai las primaas e.xplicaciones. 
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ecciones ortogonales 


Principio fundamental de las Proyecciones 

Las dos proyecciones de un punto, deben estar siempre sobre una 
misma Hnea recta perpendicular a la Linea de Tierra. 



m ZCCION DE UN PUNTO 

fe Bena proyeccion de un punto al pie de la perpen- 
ifcranzada desde el punto a un piano. 


Figura 89 

¥P 






POSICIONES DE UN PUNTO 


diferentes posiciones de un punto, con relacion a los 
^^□5 de proyeccion son cuatro(Fig.90); 1 ° en el espacio, 2° 
>HBEnido en el PH, 3° contenido en el P V y 4° en la interseccion 
&«nbos, es decir en la LT:. 

PROYECCIONES DE UNA RECTA 
Una recta se proyecta sobre un piano como otra recta, 
s^o que sea perpendicular a dicho piano, en cuyo caso 


la proyeccion sera un punto. 

Alin cuando se trabaje con segmentos de recta 
y no con rectas infinitas, diremos simplemente 
rectas. 

Si una recta es paralela a un piano su proyeccion 
sera igual a la recta. Si es ohiicua, sera menor y si es 
perpendicular se proyectara en un punto. 
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Proyecciones ortogonales 



1,2,3 y 4 = Oblicuas a los dos plaiios. El 3 y 4 contenidas 
en un piano dc perfil. 

5 = Paralela a ambos pianos. 

6 = Paralela al piano horizxintal y obllcua al piano vertical. 


7 = Perpendicular al piano vertical, por lo tanto paralela 
al horizontal. 

8 = Oblicua al piano horizontal y contenida en el piano 
vertical. 


PROYECCION DE FIGURAS PLANAS 


Una superficie plana puede tcncr varias posiciones 
rclativas con respecto a los pianos de proyeccion (Fig.93): 

1) En posicion horizontal, ptn- lo tanto paralela al PH 
y perpendicular al PV. 

2) Contenida en uno de los dos pianos de proyec¬ 
cion, en este caso la otra proyeccion estara en la LT. 


3) Perpendicular a los dos pianos de proyeccion, 
se la representa como dos rectas pcrpcndiculares a la 
LT.porque esta contenida en un piano de perfd 

4) Puede ser oblicua a un piano y perpendicular al 
otro. 

5) Oblicua a los dos. 



Cuando necesitemos proyectar una figura dctcrminada proyecte en su vcrdadera forma y a partir de dicha 
oblicua a los dos plamosde proyeccion, primeK)sedebera proyecciones las oblicuaremos de acuerdo a nucstra 
ubicarla paralela a un piano, para que en ese piano se necesidad (Fig.94). 
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LA PERSPECTIVA la correccion optica en lapintura mural 



.-’fi^'enza dibujando el contomo de la tlgura en 
horizontal (1). Por lo tanto, la proyeccion ver- 
t®^ ic ve de canto coino en 2. Esta proyeccion, se 
en 3, pero oblicua a la LT y se unen fonnando 
recto, las proyecciones de Rj SjTj Uj y Vj 
ilwR S T U, y V^obteniendosedeestamanera 
|jbhi -X proyeccion 4, a la figura oblicua al^PH y 
Loeewlicular al PV. Para proyectar dicha figura, 
EMcJua a ambos pianos de proyeccion se debe 
^1 I HI I la posicion de 4 traslad^ndola oblicua a la 


LT en 5, (lo mismo que se hizo con 2 al trasladarla en 
3) y desde alii se unen perpendicuiarmente cada uno de 
los puntos del la proyeccion 5 con los correspondientes 
de la proyeccion 3, resultando-la tl^ra 6. De esta manera 
en 5 y 6 se obtiene la figura pedida, oblicua a los dos 
pianos. 

En A la figura esti paralela al PH y por lo tanto perpen¬ 
dicular al PV. 

En B esta oblicua al PH y perpendicular al PV. 

En C esta oblicua a los dos pianos. 


PROYECCION DE CUERPOS GEOMETRICOS (Poliedricos) 



Planta y Alzado de un cubo que descansa en 
el PH y dos de sus caras son paralelas al PV. 

:) Planta y Alzado de un cubo que descansa en 
el PH y las caras laterales son oblicuas al PV. 


3) Planta y Alzado de un prisma rectancular. 
(Paralelepipedo) 

4) Planta y Alzado de una piramide de base 
cuadrada 
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Proyecciones ortogonales 

PROYECCION DE CUERPOS REDONDOS ( de revolucioii) 



5) Proyecciones de un cilindro recto 
circular, que descansa en una de sus 
bases, sobre el piano horizontal. 

6) Planta y Alzado o proyeccion 
horizontal y proyeccion vertical de 
un cono. 

7) Las dos proyecciones de una 
esfeia (Fig.96). 

En la mayoria de los cuerpos 
geometricos simples con dos 
proyecciones solainente es 
suficiente para conocer sus fo r mas, 
mientras que en cuerpos mas 
complicados, puede ser necesario 
agregai' una o varias vistas. 

Sc denomina vi^tg a la proyeccidn ottof*onat 
de un cuerpo sobre un piano situado deirds 
de elf con respecto al ohservador. 


TERCER PLANO DE PROYECCION O PLANO DE PERFIL 
YOTROS PLANOSAUXILIARES 


Cuando los cuerpos que tenemos que representar, 
ofrecen irregularidades o muestran diferencias con 
relacion a las vistas que comunmente venimos 
haciendo, necesitamosproyectarlo en otros pianos que 


no son los dos que ya conocemos. Entonces debemos 
recurrir a pianos auxiliares de proyeccion, que pueden 
ser de perfil, o sea perpendiculares a la LT o pianos 
paralelos y opuestos a los pianos principales. 



superior 
B - Vista anterior 
C - Vista lateral derecha 
D - Vista lateral izquierda 
E - Vista inferior 
F - La vista posterior puede 
E’- ubicaise a la deneclia o 
a la izquierda. 


Figura 97 


Las vistas en proyecciones es necesario 
conocerlas para realizar las perspectivas de los 
cuerpos que nos ocupan. Al conjunto de estas 
vistas,las denominamos “piano" del objeto. Sin 
ese piano, resulta imposible realizar una 
perspectiva matematica. 

En la gran mayoria de las realizaciones, se 
presentan a los objetos vistos desde un punto 
de vista que los favorezea. Siempre sera mas 


agradable observarlos cuando nuestra mirada 
llcga oblicua a la cara anterior, pudiendo asi 
observar tambien alguno de sus laterales. 
Cuando los vemos totalmente de frente, 
obtenemos una vision achatada y carente de 
atractivos. For este hecho estetico, utilizaremos 
en muchas ocasiones, las tres vistas, para 
nosotros principales, planta, alzado y vista la¬ 
teral. (izquierda o derecha) 
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LA PERSPECTIVA v la correccion optica en la pintura mural 



Planta, alzado y vista lateral derecha de una 
piramide heptagonal irregular. 



alzado y vista lateral izquierda de un 
prisma recto eneagonal irregular. 



Observemos estas proyecciones de elementos arquitectonicos, donde todo esta compuesto por figuras y 
•uerpos geometricos simples; segmentos de recta, arcos de circunfercncia, tnangulos, cuadnlateros, circulos, 

prismas, cilindros. conos, piramides, etc. 















3:. fftfi 

h-‘- 



En cl piano de esta vivienda, 
encontramos solo cuadrados y 
rcctangulos en las superficies 
planas, puertas ventanas paredes. 
Los cuerpos son en su totalidad 
prismaticos de bases cuadradas o 
rectangulares, con ausencia 
absoluta de lineas y superficies 
curvas. Tampoco observ'amos 
oblicuidad alguna porque todos 
los angulos pianos, diedros y 
poliedros son rectos. 
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Proyecciones ortogonales 


HALLAH LA REAL DIMENSION DE SEGMENTOS DE RECTA OBLICUOS 
A AM BOS PLANOS DE PROYECCION 


Figura 99 


Sabcmos que cuando un segiriento de nacta es paralelo a un plaix), 
suptoyeccioii sobreestees igual al scgmento. encambio si esoblicuo, su 
proyeccidn es rrK3Tor y si es perpcrKtoalar, su proyeccioii 

En los trcs cjemplos quc icncmos in^ arriba (Fig.W) nos 
muestran seginaitos oblicuos al piano horizontal y al vatical, por lo 
lando ninguna de las dos proyecciones es igual al segmenlo que los 
origina, excepto el segmento x-x’ que es paralelo al P V, lo podanos 
ver en su proyeccion horizontal. 

Para averiguar la verdadera magnitud del segmento debemos 
rebatir sobre uno de los pianos de proyeccion, el piano proyectante 
que le es perpendicular. 

Con urn Uiistivdon en per^Kctiw \e cmnpmule mejor: 

(Fig. 100) Uno de los Pianos proyectantes es el comprendido 
entre el segmento A B, las dos rectas proyectantes A Ai y BBi y 
la proyeccion obtenida Ai Bi de color celeste. Este piano lo 
retetimoscomolo indican lasdoslineascurvas,hastaquedeseanse 
en el PFl. En A’ B’ tenemos la medida r^ del segmento. 
Consegniinas el mismo lesullaclo si se ivbatimos el otro piano 
proyectante, de color rosado= AA-S B. 


Fig. 100 


^^ uV' -’i" 

>. j ^ ^ ' <-■' 

V 

’ (, ■) : 'r ’ r . f I 

u. a B w < ■ 

'tfr *' 
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LA PERSPECTIVA y la correccion optica en la pintiira mural 


tr 1. 2 > 3 tenemos tres ejercicios 
CD '.i.' que hay rectas verticales, 
iimrr: 2 oniales e inclinadas, estas 
pueden ser oblicuas a uno o 
M k» pianos dc proyeccidn. Las 
■BCS15 que estan cngrosadas y de 
ifflnfcT rojo: D_n\ s_s’ y y_y’ son 


oblicuas a ambos pianos, cuyos 
procedimicntos los vemos mas abajo 
en r,2’y3’. 

Cuando las dos proyecciones de 
una recta presentan la particularidad 
de ser ambas pcrpendicularcs a la 
LT, (3 y 3 ) es porque esta contenida 

OTRO PROCEDIMIENTO 


en un piano de perfil. 

En la construccion N° I las 
proyecciones marcadas con x x ’ 
pertenecen a un segmento inclinado, 
oblicuo al PH y paralelo al PV, en 
consecuencia la proyeccidn vertical 
es la real dimensidn del segmento. 



Es suficiente que en una de 
Iw proyecciones se mantenga 
OHcxtremo fijo, mientras al otro 
ODVemo se lo hace girar hasta 
caiccar la proyeccidn paralela a 
la LT > por ende al otro piano de 
pc®yeccidn. Si recordamos el 
fnnetpio fundamental de las 
tones, que dice: “las dos 
pr»>ecciones de un punto 
estar en una misma 
■Kta perpendicular a la LT", 
li .acra proyeccidn del mismo 
panto debera correrse 
Snnvrcmialmente hasta coincidir 
eoB U nueva linea de referenda 
»l*i L'niendo el punto que 


permanecid fijo con este ultimo, 
hallaraos la real magnitud del 
segmento. 

En el ejemplo N° 4 elegimos a 
A| (**)de la proyeccidn horizontal 
para que permanezea fijo y 
trasladamos Bj hasta colocar la 
proyeccidn paralela al PV. Desde 
Bjtrazamos una horizontal hasta 
que se encuentre con la Linea de 
Referencia trazada desde Bf. 
Uniendo A, con hallamos la 
real magnitud del segmento AB. 

El ejemplo N° 5 es 
exactamente igual al anterior y lo 
mismo ocurre con el ejercicio N° 
6, aunque su apariencia hace 


pensar en un problema diferente 
veremos que no es asi: Decidimos 
que permaneciera fijo el extreme 
F,, e hicimos girar E^ hasta que la 
proyeccidn quede paralela a la LT. 
Al cambiar de posicidn E^ tambien 
cambiara la ubicacidn de E, en la 
proyeccidn horizontal. 
Paralelamente a la LT se lo 
trasladd hasta coincidir con la ver¬ 
tical bajada desde E^’ y uniendo F, 
con E llegamos al resultado 
buscado. 

Podemos realizar el mismo 
procedimiento comenzando con 
cualquiera de los extremes de las 
dos proyecciones. 


te: que Linea de referencia es la que une las dos proyecciones de un punto. 

-- t--..ei6n es a capricho, no hay ningun motivo que ohiigue a descarlar a alguna de las proyecciones. Podemos elegir cualquiera 
■ • j.-f extremes del segmento lanto en la proyeccidn horizontal como en la vertical. 


63 





















Francisco Pablo SoiTenlino 




muestra su proyeccion horizontal, luego de 
trazarse las Hneas de referencia uniendo las 
dos proyecciones de cada punto. 

A1 ser de diferentes alturas, como lo podemos 
observar, la parte superior del que descansa 
sobre el Plano Horizontal, perfora la base del 
cono B. 

El desaiTollo de cada cono es mas simple 
que el de las piramides irregulares, porque en 
este caso todas las aristas son iguales. 

Hecho el desarrollo, para llevar los puntos 
donde cada una de las aristas atraviesa la 


Cono B -► 


superficie del 
otro cono, des- 
plazamos hacia un 
costado del alzado 
una dc las aristas 
que sea paralela al 
piano vertical, en x 
nuestro ejemplo 
es la arista A del 
cono A, y la arista 
I del B. Sobre 
estas aristas llevamos 
horlzontalmente los puntos 


M 

Figura 115 



































































































































































































LA PERSPECTIVE y la cort-eccion optica en la pintura mural 


'•'o cousideramos uecesario llevar 
lino de los puntos a sus 
- T-. -'tivas aristas, por ser todos una 
-- -ciicion del procedimiento qiie 
f, - dado como ejemplo. 



Cono A 


INTERSECCION YDESARROLLO DE DOS PRISMAS RECTOS IRREGULARES 


Un prisiTia cuadrangular irregular, oblicuo al piano hori¬ 
zontal y paralelo al piano vertical atravesando a un prisma 
octogonal irregular que descansa sobre una de sus bases 
en el piano horizontal. (Fig. 116) 

Colocamos la recta 1-1’ oblicua al PH y paralela al 
P\1 quepaseporencima del prisma B. Perpendiculannente 
*dkia recia trazamos la recta MiN que hard las v'eces de 
Itrufa de tierra del prisma A y haciendo coincidir uno de 
\ ^ces de la base con la recta 1-1’, ubicamos la planta 
cuadrangular irregular. Desde sus vertices trazamos 
paralelas a la arista 1, completando el alzado de este prisma 
al unir las aristas con la base superior. Esta base la 
encerramos dentro de un rectangulo con dos de sus lados 


paralelos a las aristas y la copiamos en la proyeccion hori¬ 
zontal de manera que csos dos lados sean perpendiculares 
a la LT, como lo muestra la figura. 

Hallar los puntos de entrada y de salida de las aristas 
del prisma A .se obtiene elevando proyectantes desde cada 
uno de los puntos donde vemos que cruzan a las caras 
laterales del prisma B. 

Ej.; La arista 1 del prisma B en la proyeccion vertical, 
vemos que entra por la base superior y sale en la cara 
lateral AB. La arista 2 en la proyeccion horizontal, llega a 
la card EF y sale por la cara CD, vuelve a entrar por la cara 
BC y sale en la cara AB. 

Como vemos, algunas aristas del prisma A las 
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Interseccionesy^esarroUos 


Figura 116 


Prisma “A’ 


observamos en Proyeccion vertiwl 
porque es alii donde se ve ff 

Sraviesa y sale, en carabio las 
debemos obscrvar en la 
zontal. Los puntos as! marcados los 
debemos llevar a la otra bajar hasta llegar a la proyeccion 

la arista I perfora en 1C P^^^° ^'jXasa por la cara F-G, esto lo vemos en 

horizontal de la ansta 1 en Z- La ans P^ P,eyamos hasta el punto W, dondt 

la proyeccion honzontalen el pun continuando con cada arista hasu 

corta a la proyeccion '^J^^tcal ^ ^ ^ 

completar todas las entradas y Esto lo podcmos haccr d^ectamen 

encontrar el codo que produce dicha ansta._ 
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Prolongamos en el alzado la 
arista F hasta que toque a la 1 en el 
punto h y donde 2 corta a la arista e 
tenemos el punto g, que al unirlo 
con h secciona a la arista e’- f’ en 
este es el punto que se interpone 
entrc 1 y 2, el codo buscado. Al unir 
este codo con la entrada de 1 
tambien vemos que se encuentran 
el codo i que se unira con la 
entrada de 2 en la cara B-C y j con 
!a salida de 2 en la cara C-D. 

En la proyeccion horizontal 
podemos obser\'ar que la arista 3 
entra en la cara E-F, mientras que 
ia 4 lo hace en la F-G, 
interponiendose la arista F. En 


dicha proyeccion se traza una 
paralela a LT, desde F hasta que 
corte a la arista 3-4 de la planta, de 
alii lo elevamos hasta la proyeccion 
vertical y desde su interseccion con 
la base, trazamos una paralela a las 
aristas, hasta que corte a F en P. Se 
repite csta operacion entre 1 y 2 y 
tambien entre 1 y 4 en los puntos 
de salida, con la arista A. 

Para encontrar el codo S que une 
la salida y la entrada de la arista 2 
en las caras C-D y B-C, debemos 
trazar desde C en la planta, una 
paralela a la LT (en este caso coin¬ 
cide con la arista 1) hasta la base 
en la arista 2-3, de alii lo llevamos 


a la proyeccion vertical de dicha 
base y desde ese punto trazamos 
una paralela a las aristas del prisma 
A hasta la arista C, y el punto S es 
el codo buscado. 

Por razones de espacio, los 
desarrollos flieron hechos a escala 1:2. 

Las lineas que vemos en la parte 
superior del alzado corresponden a 
las aristas 1,2,3 y 4 con los puntos 
de entradas y salidas marcados con 
paralelas a la recta MN y las rectas 
verticales sobre la LT pertenccen a 
las aristas A,C y F con sus codos y 
a las alturas de cada una de las 
intersecciones de las aristas 1 al 4 
con las caras del prisma B. 


***** 

VALORES PLASTICOS DE LOS CVERPOS GEOMETRICOS 
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Provecciones conicas (Perspectiva) 


Capitulo 1\ 



En geomctria, dados un piano S, llamado de proyeccion, y un punto P, lucra de 
ese piano y llamado punto de vista o centro, la pcrspectiva desdc el punto de vista R 
efectuada sobre el piano S cs la interseccion puntual de la recta que une a un punto R 
cualquiera del espacio con P. R' cs la perspcctiva de R. Se dice perspcctiva de punto 
de vista P, y tambien proyeccion cdnica de centro P. 

HI metodo dc la perspcctiva permite representar figuras del espacio sobre un piano, 
proyectando sus puntos (geomctria proyectiva). Se obtiene asi una representacion que 
permite hacerse idea de la figura en su conjunto, independientemente de los detalles 
tccnicos. Estos se representan, como ya hemos visto, valiendose de los metodos propios 
dc la Gcometria descriptiva. en las proyecciones ortogonales. 

Resumiendo, vemos que la perspcctiva de un punto es la traza o interseccion que 
deja el rayo visual al alravesar una superficie imagmaria, interpuesta entre el observador 
y el sujeto (punto R). P es cl observ ador, R el sujeto, PR es 
el rayo visual. El piano imaginario S o velo transparente 
algunas veces cuadriculado, lo llamaremos (por ahora) 
indistintamente, cuadro o pantalla (Fig. 118).Mas adelante 
se explicara por que el autor de cste trabajo considera mas 
apropiado llamai- Pantalla al piano de proyeccion conica. 

Cuando el sujeto es un euerpo, este tiene una forma propia. 
que linicamente se lo puede representar tal ctuil es. utilizando 
el metodo de las proyecciones ortogonales. En perspcctiva a 
este euerpo se lo puede representar cohio lo vemos desde uno 
dc los infinitos puntos de vista que podemos elegir. Cada uno 
dc esos puntos nos dara una fonna distinta del mismo euerpo. 

Abajo tenemos en A (Fig. 120) un cubo visto en perspcctiva 
frontel 0 paralcla (un punto de fuga) y en B el mismo cubo 
visto en perspcctiva angular o accidental porque el 
observador esta desplazado hacia uno de los lados (dos ^Qp Rgyo Optico Principal = Visual Central. 


Figura 118 


puntos de tuga). 

A medida que el observador se corre mas al frente, un punto de 
fuga se aleja hasta quedar en un piano paralelo al de la pantalla. 
mientras que el otro se accrca, hasta quedar completamente en el 
centro. Esto ocurre cuando cl observador se situa al frente de una de 
las caras del cubo. 


PP = Punto Principal 

LH = Linea de Horizonte = Altura del observador. 
LT = Linea de Tierra = Nivel del piso. 

PV = Punto de Vista = Ubicacion del observador 
h = Altura del horizonte. 

F = Puntos de Fuga. 
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A, B, C, D, E, diferentes 
ubicaciones del punto de vista 

\ 


/ 

/ 

\ 





PERSPECTIVA CON 
UNO Y CON DOS 
PUNTOS DE FUGA 


Demostracidn gr^fica del alejamiento hasta 
el infinito, de uno de los pantos de fuga 


Los puntos de fuga estan en 
la intcrscccion de las visuales 
paralelas a las caras del cuerpo 
con la pantalla y a la altura de 
la linea de Horizonte 


Con el PV en A el punto de fuga 
F1 de la izquierda, se encuentra 
mas alejado que el punto F2 de la 
derecha. 


F2 




—•- 

El observador se corrio al punto B, 




mientras el punto F1 se acerco, el 



• •i; 

F2 se va alejando, con relacion al 
B ejempio anterior. 



F1 =PP 


Ahora el observador esta en C, 
mas cerca de la cara frontal del 
cubo, el punto F1 se acerco aun 
m^s, mientras el F2 se alejo 
considerablemente. 


al punto F2^ 



fr.'f 

Hil 

r .1 . .,1 N 

•J;;; 


En este caso, con el observador en D, justo frente a la cara anterior 
del cubo, el punto FI que estaba a la izquierda, se acerco hasta la 
parte central de dicha cara, coincidiendo con el Punto Principal, en 
cambio el punto de fuga F2 se coloc6 en un piano paralelo a la 
pantalla, en el infinito. Portal motivo la perspectiva se llama Paralela 


! 


\ 


0 frontal con un solo punto de fuga 

A 

f 



B 

al punto F2— _ 



Al pasar el observador mas a la derecha, en el 
punto E, tenemos nuevamente dos puntos de 
fuga, mientras F1 se corrio hacia la derecha , 
F2 regres6 del infinito sobre el lado izquierdo. 
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Perspectiva 



PERSPECTIVA FRONTAL O PARALELA 


En la figura 2 
podemos ver de 
frenic lo que esta 
oblicuo en la figura 
1. Observemos 
cdmo las lineas 
que son perpen- 
diculares a la 
pantalla se unen 
todas cn el linico 
punlo de fuga, 
mienlras que las 
paralelas al Cuadro 
o Pantalla perma- 
necen paralelas. 


Este edificio presenta el frente 
paralelo al piano de la pantalla 
mientras que las otras caras son 
perpendiculares a dicho piano, por lo 
tanto, estas, al alejarsedel observador 
dan la sensadon de que se juntan en 
un punto ubicado justo al frente del 
observador y que llamamos Punto de 


Al realizar el ejercicio anterior se comprende que 
la perspectiva Frontal o de un punto de Fuga y la 
Angular o Accidental con dos puntos de fuga, no 
son diferentes. Tiencn antre si la misma diferencia 


que dibujar cn perspectiva algo visto desde el 
frente un poco desplazado hacia la izquierda, que 
otro visto desde el frente un poco desplazado hacia 
la dcrecha. Todo lo que vemos en la naturaleza K- 
podemos resolver con un solo metodo. \c 
existiendo por lo tanto la necesidad de variar 
metodos que confunden y demoran el aprendizajc 
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PERSPECTIVA ACCIDENTAL, OBLICUA O ANGULAR 








ninU 


igura 123 
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En estas 
'r^li\ as los ele- 
•. ' estan ubi- 
-)bh'cuamente 
relacion a la 
;-.:ia. Esta obli- 
puede variarsc 
clegir a cual de 
. ras Ic dareinos 
>r entasis. 

.as las borizon- 
.-.edividenendos 
' ^ de paralelas, 
tugan a dos 
tws, uno a la 
rvlia y el otro a la 
.Tda. Estos pun- 
tliga reiinen a 
'iralelas entrc si y 

con respecto al piano de la pantalla y a la linea de horizonte. 


''Dc mi estuiiio*’ olco dc Fortunaio Lacamera 
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Francisco Fahlo Sorrenthio 


Perspective (consejos practices) 


Como comenzar una perspectiva obiicua dentro de los limites de una lamina 


Frecuentemente se encuentra dificultad para ubicar 
el trabajo en la hqja sin que algiin punto de fuga quede 
afuera de los limites del papel del tablero de dibujo y 
hasta de la mesa. Mas adelante veremos un 
procedimiento para trabajarsin mayores inconvenientes. 

En muchos casos, al realizaruna perspectiva obiicua, 
la traza del cuadro es colocada horizontalmente, 
obligando a poner el objeto en posicion obiicua con 
relacion al mismo, como lo muestra la figura 124. Esto 
hace casi obligatorio, ubicar al objeto a 60" y 30“, para 
poder usar con comodidad las escuadras y la regia T. 
Cambiando la posicion no siempre se tienen los 
elementos apropiados para realizar esa tarea, 
complicando y limilando considerablemente el 



La tarea se facilita, si el frente de la planta se 
mantiene siempre en posicion horizontal, (marcadas 
en rojo, figuras 125 y 126) y el cuadro o pantalla oblicuo 
con relacion a la lamina, pudiendose realizar todo el 
trazado geometrico previo sin inconvenientes. 

Se comienza la lamina colocando el PV bien cerca de 
uno de los angulos inferiores de la lamina (derecho o 
izquierdo, segun el lateral del cuerpo que se desee 
mostrar).Desde el PV se trazan las coordenadas “Y” y 
“X” y el punto A sera el vertice mas proximo, pCTO nunca 
esa proximidad debe ser menor que la dimension mayor 
del objeto, tanto en lo ancho como en lo alto. 

A partir del punto A se desarrollara la planta del cuerpo, 
se trazan las visuales r y s que abarquen el ancho visi¬ 
ble de la planta, este ^gulo no debe pasar de 40" a 



45".No es indispensable que el ROP sea la bisectriz 
del angulo visual, como muchos autores afirman, es 
suficiente quo al ser desiguales las partes, la mayor no 
sobrepase los 30", debiendo ser la suma total del aiigulo 
como lo dijimos antes no mayor de 45°; perpendicular 
al ROP se traza una recta indefmida. Esta recta sera la 
traza de la Pantalla. 

Desde el PV se trazan las visuales paralelas a las caras 
del objeto, las que al interceptar la pantalla determinan 
los puntos de tuga F y F’continuando con las visuales de 
los puntos que percibe el observador en las caras que le 
son visibles desde donde esta ubicado. Hasta aqui todo lo 
realizado es la parte gcometrica del problcma . 

Con los elementos que se obtuvieron en esta primera 
parte se pa.sa a la perspectiva. Para ello, en otro lugar de 
la lamina, se ubica en posicion horizontal la Linea de 
Tierra y a una separacion igual a la altura dada (h) la 
Linea de Horizonte que corresponde a la altura del 
observador o PV. Sobre la LT se trasladan todas las 
intcrsecciones de las visuales con la traza del Cuadro. En 
este ejemplo .se tienen los puntos F que correspunde al 
Punto de Fuga de la izquierda, d, uno de los vertices de la 
base, A el vertice mas cercano al observador, pp, Punto 
Principal donde fuga toda recta perpendicular al Cuadro 
(en este ejemplo no hay) b, otro de los vertices de la base 
y F’, Punto de Fuga de la derecha. Los correspondientes 
a los Puntos de Fuga se los levantara perpendicularmcnte 
hasta la Linea de Horizonte. La arista A, igual a la altura 
del objeto, se la levanta sobre la LT y desde sus dos extremes 
se u-azan rectas hacia cada Punto de Fuga. Para delimitai- 
ambas caras visibles del cuerpo se levantan los puntos d y 
b y en sus interseeciones con las rectas que van a los Puntos 
de Fuga se obtienen los puntos que seran los vertices de las 
dos caras cuadrangulares visibles, finalizando el problema 
una vez reforaadas las lineas correspondientes al objeto. 

Con este procedimiento el modelo estara siempre 
en posicion horizontal, con .solo variar las longitudes 
de las coordenadas, este cambiara de lugar, dando 
como resultado una perspectiva diterente. Utilizando 
el otro angulo inferior de la lamina y variando unos 
pocos centimetros la longitud de Y o de X, o la 
altura del horizonte, se puede conseguir que todo 
un grupo de estudiantes este resolviendo 
simultaneamente el mismo problema y el resultado 
obtenido sera diferente en cada uno. 
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LA PERSPECTIVA v la correccion optica en la pintura mural 


T 


Cuacbv: es el piano imaginario - 
generalmaite vertical, perpendicular al 
rayo visual principal y colocado entre el 
observador y cl objeto, sobre el cual se 
rcprcsena la penp^va 
Dc este tipo son las definiciones quc 
\ emos en todas las obras, que se escriben 
sobre perspectiva. Trxlas coinciden en 
recalcar que esta ente el suj eto y el objeto. 
De heclio, la palabra Perspectiva 
literalinente significa “Ver a iraves” de- 
del latin “Perspicerc”. 

Cuando cl objeto es corporeo y lo 
tenemos Ircntc a nosotros. lo vemos a 
trav^ del euadro. eomo lo mostramos 


CUADRO 0 PANTALLA 

en las ilastracioncs dc las pagiiias 78 y 
79. Perocuandoelobjetoestaenun piano 
(linica forma de realizar perspectiva 
geometricamente), ya sea de algo 
exLstenle o un proyecto de un objeto aiin 
inexLstente, pero quevaamaterializarse, 
el euadro lo podemos colocar entre 
nosotros y el objeto, sobre el objeto o 
detr^ del objeto. de esta nianm podernos 
realizar la perspectiva a la m^ida que 
dcseemosy el “cuadro”cumple laiiincion 
de una “f^tiilla" dc proyecciones que 
podemos alcjarla o aceicarla de ^uerdo 
a nueslTd necesidad, como a una pantalla 
para diapositivas. A mayor di.stancia 


mayor sera la proyeccion, pemiitiaido 
elegir de antemano a que medida 
deseamos realizar el dibujo. Por lo tanto 
creemos que es apropiado denominar 
al piano dc proyeccion Pantalla en lugar 
del tradicional nombre de Cuadro. Esto 
hacc pensar, tambim, que es logico 
denominar Proyeccion Conica ai lu^' 
de Perspectiva. puesto que Perspectiva 
(ver a traves) seria solamentc cuando 
cl piano de proyeccion esta inlcrpuesto 
aitre el observador y cl objeto corpeireo. 

Veremos mas adclante que tambicn 
puede estar inclinada para 
detenninados trabajos. 



Figura 127 


En la ilustracion de arriba 
tenemos un cubo observado desde 
PV a una altura igual a h y con 
tres pantallas ubicadas a distintas 
distancias del observador. La 
pantalla “A”, detras del cubo nos 


da la perspectiva mas grande y 
con la pantalla “C”, la mas 
cercana al PV obtenemos el 
dibujo del cubo de mcnor tamano. 
El ancho de la figura lo podemos 
ver en la interseccion de la 


pantalla con las visuales que tocan 
los puntos b y d de la planta del 
cubo. La altura (f) verdadcra del 
cubo, se coloca sobre la LT en la 
interseccion de alguno de los 
lados de la base o su prolongacion. 
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Francisco Pablo Sorrentino 


Perspectiva 




DEFORMACIONES MAS EVIDENTES PROVOCADAS POR LA 
PERSPECTIVA FRONTAL 


Nunca el ojo humano puede ver un cilindro recto 
circular como el de la izquicrda (Fig. 128), y sin em¬ 
bargo esta realizado dc acuerdo a las “leyes” de la 
perspectiva conica. En cambio cl dc la derecha, se 
asemeja mas a lo que ven nuestros ojos. por estar en el 
centro del angulo visual. 

Las I'alencias de cualquiera de los sistcmas de 
perspectiva, se hacen evidentes cuando los objetos de 
alcjan del Punto Principal, ya sea hacia arriba, hacia 
abajo o a los lados. 

I.,as distorsiones ocurren siempre y con todos los 
objetos, pero donde se hace mas evidente es en la 
esfera. Resultaii risucnos algunos “tratados”, cuando 
sus autores almnan que la perspectiva representa las 


cosas como las vemos y al mismo tiempo e.xplic- 
como dibujar una esfera en perspectiva.. 

El ojo humano sano, siempre ve la es^c 
perfectamente circular y jamas ovalada como en .A. 
tampoco como la registran las fotografias, cuandt 
encuentra fuera dc la Visual Principal; a pesar de ti 
estas falencias debemos reconocer que es lo r 
aproximado que se ha conseguido. 

Nuestros ojos reciben estimulos desde un ang_ 
de casi 180°. Sin embargo, solo podemos \ , 
claramente alrededor de tres grados en el centr* 
ese angulo, debido a la estructura de la retina. \ 
alrededor las imagenes al distanciarse del eje del ang 
optico se van degradando hasta casi desaparecer. 
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LA PERSPECTll'A v la correccion optica en lapintura mural 




Vamos a fotogrqfiar Ires esferas iguales. 
A se encitentra frente al eje visual de la 
mdquina, B y C mas alejadas. Los rayos 
opticas de estas idtimos entran a traves del 
objetivo ohlicuameute, par lo tanto se 
ensanchan, mientras que la proyeccion de 
A es perfectamente circular. 


Negative 
y positive 
de la 
fotografia 
tomada 
a las tres 
esferas 


CiBOOByCiuC 


Dooooooooo; 

ABC 


DOOOOOOOOO^ 


por eso mantenemos los ojos en constante movimiento 
para ver la totalidad de lo que estamos mirando. Si 
iejaramos el rayo visual principal fijo (la vista fija 
en un solo punto, sin movimiento), como ocurre con la 
perspectiva o con la camara fotogratica, veriamos de todas 
letras de la pagina de un libro, solamente una y quizas a 
■SUN costados, una o dos letras mas.. 

\brcviando, nunca podremos realizar una proyeccion 
1 C un grupo de elementos cualquiera sin diferencias con lo 
--e ve el ojo humano, 1 °) porque es imposible transformar 
j: superticie esterica en una superficie plana. 2°) porque 


LH 


nuestros ojos, a traves del cristalino proyectan las 
imagenes en una concavidad csferica, mientras que 
la camara fotografica o la perspectiva que estamos 
estudiando, las proyectan sobre superficies planas. 
(Negativo y Pantalla). 

Se aconseja, teniendo en cuenta lo que antecede, 
dibujar la esfera con un contorno perfectamente cir¬ 
cular, cualquiera sea su ubicacion dentro de un 
conjunto. 

En pleno apogeo de la perspectiva, en el mismo 
Renacimiento, el gran Rafael en su mural “La 
Escuela de Atenas”, a dos esferas completamente 
alejadas del Punto Principal de la escena, las pinto 
perfectamente circulares. De adaptarlas a la 
perspectiva frontal que domina la obra, la defor- 
macion hubiera superado a las 
que vemos en estas paginas. 

Nuestro interes no radica en 
ensenar perspectiva para crear 
profundidad e ilusion plastica, o 
como un fin en si misma. El 
artista plastico y aun muchos es- 
tudiantes, al dibujar o pintar, 
transportan muchas veces muy 
bien y simplemente “a ojo” lo que 
ven, o lo que imaginan de la 
realidad. De hecho, hay 
excelentes artistas pintores, 
dibujantes, escen6grafos...que 
desconocen casi total mente las 
leyes matematicas do la 
perspectiva. 

No obstante, para el artista 
plastico es el mas apropiado 
instrumento para resolver 
problemas importantes, que 
suelen presentarsele en el 
transcurso de su profesion. 
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Francisco Pablo Sorrentino 


Perspectiva 


ELEMENTOS 


Punto de Vista (PV): Es el punto desde donde el 
observador esta mirando el objelo. 

Cono optico: Son los infinitos rayos visuales que 
parten del ojo hacia adelante. 



83 sobre este elemento. 

Puntos de Fuga (F): Son los puntos de cocnoni 
de rectas paralclas que se alejan del obsen ikx C* 
son horizontales ese punto de convergencia eaiij 
horizonte. obviamcnte si son paralclas a la Paotrf 
seran convergentes, ya sea que esten en posiCKBt 1 
zontal, vertical o inclinadas, no fiigan a ningua ^ 
Puntos de Distancia (PD) Son puntos uhicad»< 
LH. uno a cada lado del PP y a la inisma distaiKaj, 
tienc el PV de la Pantalla. A1 utilizar el metodc- 
visuales no son necesarios estos puntos. 


Angulo optico: Es cl angulo fonnado por dos rayos 
visuales opucstos, de la superficie externa del cono 
optico. En geonietria dichos rayos visuales serian dos 
generatrices opuestas. 

La abertura del angulo varia segtin las personas, pero 
en perspectiva nos" interesa que este entre 35 y 45 
erados. Todo depende de la distancia existente entre el 
ojo y el objeto. A medida que nos alejamos el angulo 
se cierra, ocurriendo lo contrario cuando nos 
accrcamos. Si nos colocamos demasiado cerca no lo 
podemos abarcar con la mirada, por lo que es 
conveniente alejarse para poder abarcarlo totalinente, 
y tener en cuenta que no solo debemos considerar el 
angulo con relacion al aneho de la figura sino tanibien 
con relacion a su altura. 

Rayo Optico Principal (ROP): Es cl eje del cono optico 
que parliendo del ojo se dirige hacia el punto que estanios 
observando. La Pantalla es siempre perpendicular al 
ROP, por lo que debemos dirigir la mirada hacia el 
horizonte para que la Pantalla quede perpendicular al 
piano de tierra. Tambien se lo puede llamar Visual Prin- 
cipal. 

Punto Principal (PP): Es el pie de la perpendicular 
que va desde el punto de vista a la superficie de la 
Pantalla (ROP). Esta justo frente al observador, alii 
fugan todas las rcctas perpendicularcs a la pantalla. 
En la perspectiva frontal es el linico punto de fuga. 
Linea de Horizonte (LH): Linca horizontal sobre la 
Pantalla distante del piano de tierra a una altura igual 
a la que esta ubicado el ojo del observador. Indica desde 
que altura se esta viendo al modelo. 

Linea de Tierra (LT): Es la interseccion de la pantalla 
con el suelo, que se lo supone piano y horizontal 

Pantalla: Ya hemos hablado extensamente en la pagina 


La perspectiva frontal se resuelvc, como se denpi«* 
en paginas anteriorcs, con el mismo metodo <j ac 
perspectiva accidental. Debemos utilizar lo menos 
la perspectiva frontal, pttr falsear en tbmia mas evkica* 
que la oblicua lo que ve el ojo humano, principa l^ . 
cuando lateralizamos o nos apartamos hacia lo> laieraio 
del punto principal. 

A pesar de todo, nunca vamos a conseguir una wt 
coincidencia entre como ve las cosas el ojo humaa.'» 
edmo las ve el mejor metodo de perspectiva. ni aun evoe 
las ve y las registra la mis sofisticada camara fotograrka. 
Tenemos que contbrmamos con lograr aproximacKxses. 
de la realidad. 



Sabemos que todo segmento de recta perteneciente a 
cualquier objeto. disminuye su longitud a medida que se 
aleja de los ojos del observador. pues bien, b esta 
bastante mas lejos que a y sin embargo conserve el mismo 
largo. 

Las horizontales myn deberlan ser convergentes hacia 
la derecha, pero el •‘mdtodo”no lo permite. alej^ndose de 
la realidad. 
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LA PERSPECTIVA y la correccion optica en la pinlura mural 



PERSPECTIVA DE UN CUBO 

de 7.5cm. de arista 


Procedimicnto (Fig. 130 A) Ubicado el Punto de Vista (PV), 
trazamos las coordenadas Y y X de 11 y 6 cm respcctivamente. 
En el punto A colocamos la planta del cubo de 3 x 3 cm. 

Desdc el PV levantamos el rayo optico principal ROP 
dirigido hacia la zona central del cubo. (No consideramos 
imprescindihle qite cste coincidu exactuniente con la bisectriz 
de! dngiilo optico)). Perpendicular a dicha recta, tocando el 
puntoAubicamos la Pantalla. Trazamos las visualesparalelas 
a las caras del cubo, para obtener los puntos de ftiga F y F’. 
Unimos los puntos B. C y D con el PV para encontrar las 
proyecciones de dichos puntos en la Pantalla. Desde el punto 
A no ftie necesario trazar la visual porquc esta en la Pantalla. 

En otro lugar de la lamina se traza la Tinea dc Tierra (LT) y 
a la distancia dada (H) de 10,5 cm la Tinea dc Horizonte 
( TH). Esta parte del trabajo, significa poner de ircnte a nuestra 
mirada la pantalla que en el trazado geometrico se prescntaba 
de canto 

Sobre la TT trasladamos todos los puntos que tenemos en 
la Pantalla, F, d. c, A, b y F’, conscrv'ando con precision las 
distancias entre si. Tos puntos F y F’ los levantamos hasta la 
TH. 

En primer lugar las aristas visibles, comenzando por AB 
que es paralela a la visual F’ PV: desde el punto A trazamos 
una recta hasta F\ levantamos una perpendicular en b y la 
intcrseccion con la recta A F’ nos marca la perspectiva del 
punto B. Uniendo A con B tenemos una de las doce aristas 
del cubo. 

Hacemos lo mismo con AD, dirigiendo hacia el punto de 
fuga F. levantamos d y asi completamos la segunda arista. 


(Figura 130 B) Cuando es un solo punto se precede como 
con cualquiera de los vertices de un cubo. Se traza la 
visual al punto“C”dado y perpendicular a la misma la 
Pantalla. Ta visual trazada por ser linica, coincide con el 
rayo optico principal. Desde el PV trazamos una recta 
horizontal y otra vertical, las que al interceptar a la 
pantalla nos dan los Puntos de Fuga. Desde el punto dado 
dirigimos a la Pantalla una paralela a una cualquiera de 
estas dos rectas y su cncuentro con la traza dc la Pantalla 
nos da el punto c’. 

En otro lugar marcamos la TT y a una altura dada igual 
a H la TH, trasladamos a la TT todos los puntos que hay 
sobre la traza, levantamos F y F'a la TH, desde c’ al punto 
de Fuga y en el cruce con la vertical levantada desde c 
encontramos la perspectiva del punto C. 


PERSPECTIVA DE UN PUNTO 

LH 


—^ 




1 

i 

pavtall.av>:a 

DE FRFVre 

c 

M 



En A levantamos la arista A de 7.5 cm en su 
medida justa, por estar contenida en la Pantalla 
y desde el vertice superior fugamos dos rectas 
una a cada punto de fuga. En dichas rectas estan 
contenidas las aristas superiores, paralclas a AB 
y AD que fugan a tos mismos puntos, despues 
de levantar una vertical desde D y otra desde B 
hemos completado cl trazado de siete aristas. 
Desde el vertice que est^ arriba de B trazamos 
una recta fugando al punto F y desde arriba de D fugamos 
a F’, en su interseccion esta el vertice de arriba dc C. 
Desde B y desde D repetimos lo que acabamos de hacer 
con la cara .superior del cubo y obtenemos el punto C. 
Una vcz unidos D y B con C desde esta ultima levantamos 
una vertical hasta el vertice superior, fmalizando asi la 
perspectiva del cubo propuesto. 

linportante: Un horizonte a mayor altura dc 10,5 cm producit ki 
una perspectiva distorsionada. Para evitarlo, nunca hay que 
utilizar una medida que sobrepase en longitud a la coordenada 
mavor. Igualmente las coordenadas tienen que estar en relacion 
con el tamaho del objeto, de manera que tanto vertical como 
borizontalmente. el dngulo visual no debera superar los 45°. 
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Francisco Pablo Sorrentino 


Perspectiva 


UNA PI1U4MIDE 



Procedimiento (Fig. 131) Se comienza igual , 
problema anterior: 1° Ubicacion del PV. 2°) Coorde^— 
3°) Planta de la piramide. 4°) ROP. 5°) Pantalla. 6°) . 

paralelas a los lados de la base y puntos dc fuga. T) V - 
de los otros vertices. 

Trasladamos todos los puntos de la Pantalla a la LT... •- 
hicimos con el cubo. Una vez obtenida la perspectiv a de k S. - 
le trazamos las diagonales en cuya interseccion obtenen- - 
punto o, proyeccion horizontal de la cuspidc o’. 

Para hallar la altura en perspectiva, trazamos una -. _ 
desde cualquiera de los puntos de fuga (en este case* 

F’) que pase por el centro o hasta la LT, en dicho - _ 
trasladamos la altura m y el extreme superior lo ur. 
con F’, en el punto de interseccion con la vertical le\, . 
desde o. tenemos la cuspide o’ de la piramide que unier w 
con A, B, C y D completamos el trabajo. 


PERSPECTIVA DE UN PRISMA RECTANGULAR 
ALEJADO DE LA PANTALLA 




Procedimiento (Fig. 132) Cuando un cuerpo esta alejado de la pantaL- . 
Venice mas cercano, adema; de la visual correspondienle, se le debe pro! ■— 
uno de los lados que lo forman hasta la traza de la Pantalla en el punee i 
Desde a’ se va hasta F’ que es donde debe lligar la arista A B. En la intersc=.=. ■ 
con la vertical trazada desde a tenemos el vertice A. luego se repite (»->■ - 
los ejercicios anteriores hasta finalizar la base del prisma. La altura m je*> 
colocarse en a’ por estar en la traza de la Pantalla y donde las alnr^ 
presentan en su magnitud real. El extreme superior de m debe fugar a F e 
su interseccion con la vertical levantada en A obtenemos la arista A. al» ■.. . 
cortaporestaralejadadelaPantalla.Apartirdeaqui,hastafinalizarelp)rn^ .. 
debe procederse igual que con el cubo. 

^ - 


Base: 9x3,7 
Altura:6,2 
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LA PERSPECTIVA y la correccion optica en la pintura mural 
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PERSPECTIVA DE UN POLIEDRO IRREGULAR 


Prisma del6caraslaterales, apoyadoen el 
piano de lierra sobre dos de sus caras 


Base 6,5 x 18,5 cm. 
Altura 8 cm. 


Y 

X 

H 

20,5 

5 

15,5 


Procedimiento (Fig. 133) Ubicadas la 
planta y el alzado, de acuerdo a las 
coordenadas dadas, debera trazarse las 
visuales de cada una de las aristas. 
Excepto los vertices ABCD, todas las demas 
se numcraran como muestra la figura. 

\ la recta m levantada sobre el punto A’ del 
alzado, se llevan horizontalmente todas las 
alturas y tambien se las numera. 

Pasados a la LT (Fig. 134) los puntos 
marcados en la traza de la Pantalla y realizada 
la perspectiva del rectangulo de la planta, 
levantamos verticales desde cada uno de los 
puntos. Las intersecciones con la recta AD 
las llevamos a la fiiga F’y seguidamente en el 
\'ertice A de la perspectiva copiamos la recta 
m con todas las alturas, las que debemos fugar 
al punto F. Al encontrarse con las verticales 
del mismo numero se determinan las alturas 
de cada uno de los vertices, unidos 
corrclativamente como lo muestra la tlgura, 
se termina el frente del cuerpo. 

Cada uno de estos vertices debemos 
fugarlos a F’y en las intersecciones con las 
verticales levantadas desde la recta BC se 
determinan los puntos de la cara posterior del 

_ 
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Proc^imientos auxiliares de la perspectiva 


PERSPECTIVADE UNA CONSTRUCCION CON TECHOS INCLINADOS 



En la figura 135 obviamos todo el proceso de 
construccion de la perspectiva porque nos interesa solo 
detemiinar el encuentro de las dos alas inclinadas del techo 
y detenninar los puntos de fiiga para dichos pianos. 

El centro del frente, como se puede observar se hallo 
mediante las diagonales. A1 mismo tiempo se ve que 
la altura verdadera se coloco en la recta AB por estar 
esta contenida en la Pantalla y el extremo B lo 
proyectamos hacia F’ hasta que se cruce con la linea 
central del frente, el punto C es la altura en perspectiva 


Las lineas del frente y contrafrcnte del plan 
inclinado tienen su punto de fiiga sobre la verticu; 
levantada en F'y sc llama punto de fiiga celeste. 

Toda linea ascendente converge por sobre el horizock; 
y las descendentes por debajo y fugan en puntos q_i 
estan en la vertical trazada on los puntos de fiiga 
las lineas horizontales no paralelas a la Pantalla. 

B ^ 


Figura 135 


DIVIDIR SUPERFICIES EN PARTES IGUALES 
O DESIGUALES A MEDIDAS DADAS 



Figura 136 
7 6 5 4 .1 2 I 


Partiendo del supuesto que ya tenemos el o los 
cuerpos de un edificio en perspectiva y tengamos que 
dividir los diversos frentes para la colocacion de ventanas 
u otros elementos a distancias iguales. El frente A en 7 
partes iguales, el B en 5 y el D en 9. Trazamos en el 
vertice superior o inferior, una horizontal y a partir del 
punto s con una escala cualquiera 7 espacios iguales 
para la cara A. La ultima de las marcas la unimos con cl 


vertice r y prolongando la linea hasta ei - 
obtcnemos un punto desde el cual trazanx^- .'ccits- xjMfc 
una de las siete divisiones, las que al intcr^ertr a.TaaR 
r-s queda dividida. 

Para las fachadas B y D utilizamos el n .uiu 

La cara C se la dividio en diez partes, uw.- ii..r 

de una mcdida determinada, dos de una —.. _ -jT'-j.*- 
en la parte central y otras cuatro iguales.-: . 
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OTRO PROCEDIMIEN TO 



rcaso. (fig. 137) qucremos dividir la cara AB en ocho partes 

pTolongando la arista que unc ™bas Co„ una 

»a capricho marcamos ocho espacios iguales a lo largo 

i«c 4 » 2 aci 6 n, partiendo desde B. , a „ 

lafcd cirtavo punto trazamos una recta hasta el vertice y 
te que llevamoa desde las dmsiones de la 

f-isla e' P"'"'’ f ‘1“' 

i fy-qA- los puntos de interseccion bajamos 

-- quedando dividida la linea y por 

^ 'i iuperficie en ocho partes iguales. 

'Ll BC la dividimos en cuatro partes 

uniendo el punto cuatro 
e’l vertice C y luego 
ruimos igual que con la cara 


iguales 


medida 


Figura 137 



MAS EJEMPLOS 

Cuando debemos realizar una perspectiva en la 
Que haya elementos que se repiten, manteniendo 
?a misma distancia entre si a medida 
como los postes telefdnicos que corren a lo larg 

re”na“a «rres, los ■Pi*"'0*/“™Xado'd tn 
via o los nequehos postes del alambrado de un 

campo cuya planta en tamano reducido 

en la figura 138, podemos resolver el problema d 

las distancias con un metodo muy sena . 

clnocS^desdeTpunto So"de su aCa Vg^os 
al punto PP que es comun para los neles y el alambrado 

por ser paralelos. Hacemos lo S el 

altura total del poste. Levantamos el ® 
extremo suoerior del poste A trazamos una recta que 

paseporelpiStDmediodelpc«teBhastalalineadelabase,enese 

Li p,.n,uepor * e^pocic h figura m sd hizos«m»»oo _ 
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Procedimientos auxiliares de la perspectiva 


PERSPECTIVA DE UNA CONSTRUCCION CON TECHOS INCLINADOS 



En la figura 135 obviamos todo el proceso de 
constnaccion de la perspectiva porque nos interesa solo 
detenninar el eneuentro de las dos alas inclinadas del techo 
y detenninar los puntos de fuga para dichos pianos. 

El centro del frente, como se puede obsen'ar se hallo 
mediante las diagonales. A1 mismo tiempo se ve que 
la allura verdadera se coloco cn la recta AB por estar 
esta contenida en la Pantalla y el extreme B lo 
proycctamos hacia F’ hasta que se cruce con la linea 
central del frente, el punto C es la almra en perspectiva 


Las lineas del frente y contrafrente 
inelinado tienen su punto de fuga sobre la 
Icvantada en F’y se llama punto de ftiga celes*t 
Toda linea ascendente converge por sobre d hoaaflr 
y las descendentes por debajo y fugan en puan^ps 
estan en la vertical trazada en los puntos de 
las lineas horizontales no paralelas a la Pantalb. 

F " 

B 


Figura 135 


DIVIDIR SUPERFICIES EN PARTES IGUALES 
O DESIGUALES A MEDIDAS DADAS 



Figura 136 


Partiendo del supuesto que ya tenemos el o los 
cuerpos de un edificio en perspectiva y tengamos que 
di vidir los diversos frentes para la colocacion de ventanas 
u otros elementos a distancias iguales. El frente A en 7 
partes iguales, el B en 5 y el Den 9. Trazainos en el 
vertice superior o inferior, una horizontal y a panir del 
punto s con una escala cualquiera 7 espacios iguales 
para la cara A. La ultima de las marcas la unimos con el 


vertice r y prolongando la linea hasta el horiaa^to 
obtenemos un punto desde el cual trazamos rccias a cafc 
una de las siete divisiones, las que al interceptar la reoK 
r-s queda dividida. 

Para las fachadas By D utilizamos el mismo mesedb 
La cara C se la dividio en diez partes, cuatro ig’-ai» 
de una medida detenninada. dos de una medida mzyo’ 
en la parte central y otras cuatro iguales mas peque». 
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LA PERSPECTIVA y !a coneccion optica en la pintiira mural 


OTRO PROCEDIMIENTO 


r caso. (fig. 137) queremos dividir la cara AB en ocho partes iguales 
en cuatro. 

icemos prolongando la arista que une ambas caras. Con una medida 

__a capricho marcamos ocho espacios iguales a lo largo 

Atkprolongacion, partiendo desde B. 

d octavo punto razamos una recta hasta el vertice A y 
ifcjjamcjos con lineas que llevamos desde las divisiones de la 

iHHMat hasta el punto F que es donde fuga la recta AB. 

Desie los puntos de interseccion bajamos 

_quedando dividida la linea y por 

. Ls superficie en ocho partes iguales. 

I rara BC la dividimos en cuatro partes 

ties uniendo el punto cuatro 
tacfti el vertice C y luego 
•prr-ieguimos igual que con la cara 
■Btenor. 


Figura 137 



MAS EJEMPLOS 

Cuando debemos realizar una perspectiva en la 
que haya elementos que se repiten, manteniendo 
la misma distancia entre si a medida que se alejan, 
corao los postes telefonicos que corren a lo largo 
de una via ferrea, los mismos durmientes de dicha 
via o los pequenos postes del alambrado de un 
campo, cuya planta en tamaho reducido la tenemos 
en la figura 138, podemos resolver cl problema de 
las distancias con un metodo inuy sencillo. 

Una vez trasladados a la Linea de Tierra (Fig. 139) 
(*) los puntos R,S,T y U (intersecciones de las lineas 
que unen los postes A y B, los rieles y los postes del 
alambrado con la traza de la Pantalla),los fugamos al 
PP. Ubicado el postc “A” siguiendo el metodo que ya 
conocemos, desde r, punto medio de su altura, fugamos 
al punto PP que es coinun para los rieles y el alambrado, 
por ser paralelos. Hacemos lo mismo desde la base y la 
altura total del poste. Levantamos el poste B y desde el 
extreme superior del poste A trazamos una recta que 
pase pcT el punto medio del poste B hasta la 1 i nea de la base, en ese 

(*).</ irasladmie lai. medidas. en e<le t aso. hs teiHiracidn rnnv cade panto se agrando sets 
veces. porque pur razones df enfHtcio la figura /Sfi se hizo pequeno 
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Procedimientos auxiiiares de la perspectiva 








punto levantamos el poste C y continuamos 
trazando una recta desde lo alto del poste B, 
que pase por el punto medio del C y repitiendo 
los misinos pasos hasta que lleguemos al PP. 

El misnio procedimiento para los durmientes 


y los postes del alambrado, como lo vemos t.. 
la figura 139 

OTRA VARIANTE: . 

El mismo resultado obtenemos siguiendo e) 

procedimiento que vemos en la fig ura 140. _ 





































































LA PERSPECTIVA j la correccion optica en la pintura mural 


_ el extremo superior (o inferior) del poste A 
- ^ -"1 trazamos una recta que pase por el extremo 
tt: -r !o superior) del poste B y lo prolongamos hasta 

V -rte a la vertical que pasa por el PP (Punto 
-^:pal) obteniendo el punto de tuga F’{por 
I'i -- o sobre el Horizonte). Dicha recta al cortar 
• i que une R con PP (o S con PP) nos da un 
r.-:' donde debemos trazar verticalmente el poste 
5 mismo punto 1" fugara la recta que tracemos 
la parte superior o inferior del poste B, la que al 


cortar la recta R-PP o S-PP encontramos la base o el 
extremo superior del poste C. Repetimos este 
procedimiento hasta llegar al punto PP. Con los 
durmientes en posicion horizontal, el punto de ftiga 
F” estara en la linea de Horizonte, fue obtenido al 
prolongar la recta que une el durmiente 1 con el 2 
(tambien puede trazarse de derecha a izquierda). 

La ubicacion de los palitos que sostienen el 
alambrado tienen la misma solucion que los postes 
telefonicos 


I N PI NTO DE FUGA INACCESIBLE 

Cuando por la posicion del observador la pantalla queda muy proxima a ser 
'.iralela a algunade lascaras del objeto que estamos observando, uno de los dos 
-_nios de fuga estara lejos, quizas fuera de nuestra mesa de dibujo. 



Figura 141 



Ubicada la Pantalla (fig. 141) y trazadas las visuales 
necesarias. Sobre la visual correspondiente al punto D, 
rebatimos fonnando angulo recto, la altura de la arista 
E-G. que vemos en el alzado, h corresponde a la Hnea 
de Horizonte. Unimos g y h con el Punto de Vista. En la 
intersecccion de la visual D-PV con la Pantalla sobre 
cl punto d. trazamos una paralela a e-h-g. Esta recta K, 
h’ y .T corresponde a la altura en perspectiva de la arista 
D. 

Transportados todos los puntos que tenemos en la 
traza de la Pantalla a la Linea de Tierra de la figura 
142, ubicamos en la vertical levantada desde d la arista 


K h’ J de manera que h' coincida con la LH. En A 
levantamos una vertical igual a E, G, H de la figura 14 
y unimos G con J y A con K prolongandolas en ambos 
sentidos, estas rectas concurriran al punto de fuga F 
inaccesible. 

Si sobre la cara A G J K tuviesemos que dibujar otros 
elementos que concurren al punto F, como ser ventanas, 
puertas etc., dividimos en partes iguales dos verticales 
RS y TU, como lo muestra la figura y dichas divisiones 
nos serv'iran de guias para trazar rectas convergentes al 
punto F, haciendo coincidir los numeros en ambos lados. 
(Cuanto mas pequenas las divisiones, mayor precision). 














































Procedimientos auxiliar es de la perspectiva- 

metodo de lacuadricelao RECTICELA 



Este metodo es 


metodo es 


imprescinuiDie cuan- 
do debemos realizar 
perspectivas de for¬ 
mas irregulares con 
Hneas en muchas 
direcciones o eurvas. 
como pot ejemplo, 
senderos, canteros o 
murales sobre super- 
w ficies no paralelas a 
la Pantalla. 

Figwra 143 


* ^ea el rectangulo ABCD en posiciopfionzontal 
Idescansando en el piano de tierra.que debemos 
Irepresentarlo en perspectiva accidental contenietido 

lunfragmentodeunaobradeMiguelAngel. Fig. 143) 

! Para obtener un resultado legible, debido a lo 
•reducido de la pagina, hemos colocado la Pantalla 
Im^ alejada que de costumbre. 

I El rectangulo fue dividido en 16 partes por 21. 
iCuanto mas pequena es la cuadricula, mayor 

iprecision al transportar la figura. , , . n 

I Comenzamos proyectando a la traza de la Pantalla 
Jlos vertices B y D y marcamos los puntos I y 2 
Kintersecciones de la Pantalla conlos lados CD y BC ) 
I Desde el vertice C trazamos la diagonal del 


interseccion con la vertical que pasa por d y desde r 
Ofra recta que pase por 2 hasta la vertical que pasa pc.- 
b Donde se cruzan tenemos el vertice C y en su. 
tenninales los vertices B y D. Desde F’ trazamos un 
recta indefinida que pase por B y desde F otra q.*. 
pase por D. Donde se encuentran obtenemos el \ ertn. 
A. completaiido el rectmigulo. 

Para dividir el lado A B en 21 partes, trazamos 
la horizontal indefinida A m. a la que marcamos _ 
espacios iguales. El ultimo de los puntos (s) lo unm 
con B y lo prolongamos liasta LH obteniendo F 

Todos los puntos de A m. los dirigimos a F 
su interseccion con A B, quedando dividido dicfi.- 
lado en 21 partes en perspectiva. Estos punt*-- 


culdrado que abarca una cuadricula de 16 por 16. 

Marcamos los puntos de Fuga, como es norma, 
trazando paralelas desde el punto de Vista, a los lados 
del rectangulo y un tercer punto de luga trazmdo 
una paralela a la diagonal, que llamaremos Fuga 
Diagonal (FD). 

A la LT de la figura 144 trasladamos los puntos 
B, D, 1 y 2 y los puntos de Fuga a la LH. Desde F 
trazamos una recta que pase por I hasta su 


numeramos como indica la figura y los Uex ans - a 
lado C D en direccion a F. 

Para completai' el cuadriculado debemos ^ 
direccion a F’ rectas que paseii por cada uno 
puntos que mterseptaron a la diagonal (la que %■*»: 

de FD y pasa por C). , ^ . 

Finalizado el cuadriculado del la superb ^ ■ 
numerados como en las figuras, es tarea facil itadn^ 
el transporte del fragmento de la obra de M. 











































































































































LA PERSPECTIVA v la correccion optica en la pintura mural 
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Francisco Pablo Sorrentino 


Perspectica de cuerpos prismaticos 


CONJUNTO DE EDIFICIOS CONFORMADOS GEOMETRICAMENTE FOR PRISMAS 

RECTANGLLARES 


Calcular previamente la distancia minima 

del PV, teniendo en cuenta el angulo visual, en 
sentido horizontal y vertical(Fig. 145). 

Ya sabemos que dicho angulo no debe 
sobrepasar los 45° y que el ROP lo divide en 
dos partes iguales o desiguales, pero nunca una 



de las partes debe sobrepasar los 30” . 

Sea B la altura del edificio mas alto y bJa 
altura del Punto de Vista, a partir de B nos 
vamos alejando sobre la LH hasta que las 
visuales r y s abarquen la altura. La recta m, 
en este caso, es la distancia minima para ubicar 
el PV. Tambien debemos cuidar que la parte 
del angulo por encima de la LH debe ajustarse 
a lo explicado mas arriba. 

Continuando con cuerpos poliedricos, 
prismas y piramides en este ejercicio tenemos 
exclusivamente varios paralelepipedos de 
diferentes alturas, formando un grupo de 
edificios como lo vemos en esta planta y 
alzado. 

Calculada la distancia para colocar el 
Punto de Vista, nos queda elegir desde que 
angulo queremos enfocar el conjunto. En este 
caso sera el frente de la planta, algo a la 
derecha. La distancia obtenida de acuerdo a lo 
explicado, es la que vemos con trazos cortos 



en la figura 147, uniendo PV con el vertice 
mas cercano (J),donde hacemos coincidir la 
Pantalla. Continuamos como con los 
ejemplos anteriores hasta completar las 
plantas de todos los cuerpos. 

En el vertice J (fig. 148) ubicamos la 
altura H marcando cada uno de los pisos del 
edificio mayor, los que tambien nos sirven 
para las alturas de los diferentes cuerpos, por 
estar sus frentes todos en un mismo piano 
Para la altura de la antena (R), debemos 
trazar desde la planta dos rectas hacia la 
pantalla siguiendo las direcciones de las dos 
visuales que nos dan los puntos F y F’, en su 
interseccion con la misma obtenemos los 
puntos r y r’. En cualquiera de estos dos 
puntos (figura 148)levantamos la recta H’ 
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L4 PERSPECTIVA v la correccion optica en la pintura mural 


F 



\ ^ 


E 

R 


- 

t 


1 

H--FH—H- 

-h 


! 2 ual a la altura desde el piano de tierra 
hasta la punta superior de la antena, en este 
caso utilizamos el punto r. El extreme z lo 
fiigamos a F’ y en su interseccion con la vertical 
indefinida levantada desde R, tenemos la altura 
aparente de la antena 

Los puntos correspondientes a las hileras verticales de 
las ventanas de los diferentes cuerpos, se marcaron sin letras 
ni numeros, para una mayor claridad en la comprension de las 
tlguras. Lo hicimos primero en la figura 147, sobre las rectas AJ y 
JK, frente principal y lateral del conjunto. Desde alii se trazaron visuales 
para hallar su interseccion con la traza de la Pantalla, puntos que se pasaron 
a la LT en la figura 148 y asi, levantando verticales sobre todos los frentes 
pudimos detallar, cruzando con las fugas trazadas desde F y F’, todas las ventanas 
y puertas. 


-=3- al punto F 
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Perspectiva de cuerpos prismaticos 
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LA PERSPECTIVA y la correccion optica en la pinfura mural 


FXRSPECTIVADEEDIFICIOS DE DIFERENTES ALTURAS, UBICADOS 
A DISTINTAS DISTANCIAS DEL OBSERVADOR 


tn esle ejemp\o ^^F‘\gAita esXaiv \os 
prismas ubicados sin un orden, separados entre 
si. Solo uno de ellos toca la pantalla. En el 
ejemplo anterior, tambien era uno que tocaba la 
pantalla, pero los otros prismas, tejnian todos sus 
frentes contenidos en un mismo piano y las 
plantas sin espacios entre ellas, por lo que 
pudieron transladarse a la perspectiva como si 
fueran un solo prisma. 

En la figura 150 ya e.stan en perspectiva cada 


uTva de \as p\av\Xas de Vos ptVsmas, de aeuetdo a Vo 
propuesto en la figura 149. 

La altura elegida para el horizonte es m. 
Pasados todos los puntos que estan en la traza de 
la Pantalla a la LT. Se comienza por la planta del 
prisma mas cercano (N°l), el linico que tiene una 
arista contenida en la Pantalla, procediendo como 
se viene haciendo, hasta finalizar el cuadrilatero 
de la base. 

Se vuelve a la figura 149. El prisma N° 2, como 



los restantes estan alejados de la 
Pantalla, por lo que debe elegir 
uno de sus vertices. En este caso 
el B, en el 3 y 4 los vertices N 
y J respectivamente. Luego se 
prolonga uno de los lados de las 
bases que form an dichos 
vertices hasta la LT. En el prisma 



99 


























































I 


I 


Francisco Pablo Sorrentino 


Perspectiva de cuerpos prismaticos 



N°2 el lado A-B, en el 3 N-E y en el 4 J-G, 
obteniendo en la traza de la Pantalla los puntos 
2 b’, 3 n’y 4 j’, que pasados a la LT (Fig. 150) 
se los fuga al punto correspondiente, en este 
caso el F. Al cruzarse cada uno con las 
verticales levantadas desde b, n y j se 
encuentran en perspectiva los vertices que 
corresponden a las bases 2, 3 y 4. 

Para completar las bases se precede con los 
vertices B del prisma 2, N del 3 y J del 4 como 


si estuvieran en la LT, igual que en los ejercicios 
anteriores. 

En los puntos 2, 3 y 4, (Figura 151) se ubican 
las alturas dadas para cada cuerpo y desde los 
extremes superiores se fuga al punto F de 
donde proceden las prolongaciones que dieron 
dichos puntos. 

. Con el puntolse hace lo mismo y en los 
cruces con las verticales levantadas desde B. 
1, J y N se encuentran las alturas aparentes. 

Para rematar la 
parte superior, se hace 
lo mismo que con el 
cube o cualquier 
paralelepipedo. En las 
verticales con las 
alturas reales de los 
cuerpos 1, 2, 3 y 4 se 
marcan las divisiones 
que corresponden 
cada piso. Para una 
mayor claridad de h 
dibujos se omite 
sobre la traza de 
Pantalla y la LT I- ^ 
puntos pertenecientt 
a las hileras de ver- 
tanas que fuer^ 
distribuidas criteriOi^- 
mente. 
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Figura 151 
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Lji Unea curva 


LA PERSPECTIVA y la correccion optica en la 


•tneral: Para realizar la perspectiva de 
iiregulares, hay que marcar sobre su 
, una serie de puntos a distancias 
hallar su perspectiva y unirlos a pulso o 
de curvas.(152 A) 
f<r>pectiva de un ci'rculo, logicamente se 
por su perimetro, la circunferencia 
153 > Es conveniente circunscribirla por un 
. ^is diagonales y medianas, marcaran 
sufjcientes para trazar su perspectiva. 
' lid recticulado (figura 152 B) es mucho 


mas sencillo que el de los puntos, y se presta 
admirablemente para los casos de curvas o figuras 
iiregulares. Este tema lo vimos ampliamente cuando 
tratamos sobre los mdodos auxiliares de la perspectiva. 
21 „„ 
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Perspectiva del circulo 


Procedimiento (Figura 154) Una vez terminada 
la perspectiva del cuadrado que encierra al circulo, 
se le trazan las diagonalcs AC y BD y pasando por 
el centre x trazamos las medianas 7-3 y 5-1 que 
fugan a los puntos F y F’, respcctivamente. Los 
puntos 1-3-5 y 7 pertenecen a la circunfercncia, 
porque los lados del cuadrado son tangentes de la 
curva. Faltan marcar los puntos 2-4-6 y 8 
pertenecientes a las diagonales. Para encontrarlos 
es suficiente que tracemos una sola visual desde 


uno de los cuatro puntos, preferentemente que 
pertenezean a la diagonal que este mas proxima a 
ser paralela de la Pantalla, en este caso AC. 
Elegimos el punto 8, el que una vez marcado en la 
LT lo llevamos verticalmente a la diagonal 
correspondiente (AC). Unimos el punto F con 8 > 
lo prolongamos hasta la diagonal BD, encontrando 
el punto 2. Desde 2 y desde 8 fugamos a F* 
obteniendo los puntos 4 y 6, con lo cual ya tenemos 
los ocho puntos necesarios para construir el circulo. 




A cada circulo .se lo inscribe en 
un cuadrado, se les traza las 
diagonales y las medianas. Desde 
los puntos I y 2 pertenecientes a 
la diagonal HB se trazan paralelas 
a BC como lo muestra la figura 
155 y los puntos que resultan en 
el lado AB se los lleva al PV. 
Luego se trazan visuales desde D, 
E, F, G y H. Sus intersecciones 
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LA PERSPECTIVA y la correccum optica en lapintura mural 


iltpair:^l!a se las Ileva a la LT 
mifnrra ’.56 y los respcctivos 
M i£e •■.zi en la LH. Una vez 
■MU' e. rectangulo ABCD, sc 
—a !c> puntos d, e. f, g y h 
k cii -lio AD y de alii fugamos 
‘el'll lo que complctamos los 

■ citairados que contendran a 
ci:'Ci;os. Se les traza las 
pmu'e^ > medianas a cada uno. 

ya.i:oN 1 y 2 se los levanta 

■ \3 para fugar al punto F, obteniendo diagonales, los ocho puntos de cada ci'rculo, 
cx ’.os cruces con cada una de las que debemos unir para completar el trabajo. 


PERSPECTIVA OBLICUA DE UN CIRCULO 
EN POSICION VERTICAL 

^i>:edimiento(Figura 157) Elegidalaubicacion la planta. En el alzado, con un cuadrado se 
<iki r^.r.to de vista (PV), se abarca con sendas circunscribe al circulo y sc le traza las diagonales y 
•kilCS los extremos del circulo visto dc canto cn medianas. Una de las cuatro intersecciones de la 

circunfcrencia con las diagonales 
se la proyecta a la planta, en este 
caso el punto 1 pcrtenecicnte a la 
diagonal AC. La Pantalla se 
apoya en el lateral AB del 
cuadrado y desde el PV se traza 
una visual paralela al circulo que 
producira en su interseccion con 
la Pantalla el unico punto dc ftiga 
que se usara, por Iratarse de la 
perspectiva de un piano paralelo 
al piano vertical. 

En la figura 158 ya trazadas 
las lineas de tierra y de Horizonte 
distantes entre si con la medida 
dada h, se trasladan a LT todos los 
puntos que estan en la traza dc la 
Pantalla. 

En a se levanta verticalmente 
el lado AB del cuadrado, desde 
cuyos extremos se trazan fugas al 
punto F. Otra vertical desde d’, 
que al encontrarse con AF y BF 
se obticne la perspectiva del lado 
CD, complctandose el cuadrado. 
Como siempre, se le traza las 
diagonales y medianas y 




103 












































Francisco Pablo Sorrentino 


Perspectiva de cuerpos redondos 


se levanta el punto 1 hasta que 
cruce a las dos diagonales. 

Los puntos as! obtenidos se 
llevan al punto de fuga, 
completandose de esta manera 
las intersecciones necesarias 
para trazar la circunferencia. 



CONO Y CILINDRO 


I 


Con los datos obtenidos en la traza de la Pantalla de la figura 159, en la que se 
proyectaron las visuales de una base circular coirespondiente a un cono o a un 
cilindro, con una altura igual a H, se realizo la perspectiva de ambos cuerpos, 
utilizando la misma LT y el mismo horizonte, pero cada uno con sus puntos de ^ 



se construyeron las bases circulares. Para la altura 
del cono se procedio de la misma manera que para 
la altura de la piramide de la pag. 88, Fig. 131. 

En el cilindro, sobre el cuadrado que encierra a 


la base, se construyo un prisma de altura H. > e* 
su base superior se realizo lo mismo que en la 
ferior. Uniendo con dos tangentes las elipses 
cada base, fmalizo su construccion. 
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ARCOS DE MEDIO PUNTO 


La pcrspectiva de un arco de 
medio punto se obtiene de la 
misma manera que un circulo o 
circunfcrcncia en posicion verti¬ 
cal. 

En este caso se realizaron dos 
arcos de medio punto ubicados en 
difcrentes pianos de una misma 
construccion. 

En la figura 161 vemos la 
planta y el frente. 

El procedimiento se inicia como 
do costumbre, con la traza de la 
Pantalla tocando la arista mas proxima al 
observador. Desde el punto de vista se trazaron 
todas las visuales a los vertices visibles de la planta. 

Para un proceso ordenado de toda pcrspectiva 
es siempre conveniente complctar totalmente la 
planta, y recicn transportar cualquicr altura del 


i: - p»xque de sus vertices se Icvantaran las verticales con las alturas correspondientes. 


105 



































































Francisco Pablo Sorrentino 


Perspectiva de cuerpos poliedricos y redondos 


Transportamos las proyecciones obtenidas en la Pantalla a 
la LT de la perspectiva, fig. 162. Desde el punto B fligamos 
a los ptmtos F y F’ y levantamos verticales desde a, c, d y 
e para completar todos los vertices del cuerpo mas pequeiio. 
Desde el punto de fiiga de la izquierda trazamos una recta 
que pase por E, prolongandola liasta que corte a la vertical 
levantada en g. de alii tligamos a F’ y en su interseccion 
con las verticales h. i, j marcamos todos los vertices visibles 
de la parte saliente de la planta. 


Por el metodo ya conocido levantamos lodas las alturas, 
tenninando de construir los dos paralelepipedos que 
contbrman laconstruccion. Para completarla con la apertura 
de los dos arcos, debemos transportar a la LT, en el lado 
izquierdo, proximo a la arista B, uno de los arcos que 
tenemos en el ab.ado(fig. 161). Para ello nos basta con llevar 


solamente la mitad, por cuanto necesitamos linicamenic 
las diferentes alturas para componer el arco: finaliziicii-: 
de la parte recta y comienzo de la curva (impo.sta), el punt 
intermcdio y la altura total (clave). Puntos 1, 2 y 3 
respectivamente. 

Constmimos el cuadrado l,r,3,s y el punto 2 
encontramos en la diagonal r s. Desde estos tres puntc- 
trazamos horizontales hasta la arista B y a la vertica 
levantada en g’, en laprolongacion del lado g j del segunck 

cuerpo. Desde cada uno de los punti - 
obtenidos en la arista B, (1’, 2’ y 3* 
trazamos rectas convergentes hacia F'; 
en las intersecciones de las verticales c _ 
d con la proveniente del punto 1, tenemi' 
las impostas (nacimicnlo de la curva i 
Desde x levantamos cl eje vertical de 
arco hasta la clave, al llegar a la aluira ck. 
las impostas en s trazamos rectas hasta 
r, vertice del cuadrado y en 
interseccion con 2 obtenemos los punti • 
indetenninados entre 1 y 3. Al unirli • 
completamos el frente del aim Para dibuja 
la parte posterior, bajamos un punto 2 hasiii 
la base anterior del cuerpo en la recta BE 
el punto u asi obtenido, lo fligamos a F. \ 
en su interseccion con la recta que parte de 
A hacia F’ nos da u’, levantamos una \ eni- 
cal que al enarntrarse con la proveniente 
de 2 Itacia F, conseguimos el punto 2’ del arco postaior. Para 
hallar los puntos de las impostas y de la clave se repile el 
mismo pixxxxlimienlo. 

La construccion del aieo del segundo cuerpo se hace igual 
que el primero, pero utilizando la vertical levantada ai g’ en 
lugar de la arista B. 



PERSPECTIVA DE UN EDIFICIO CONFORMADO POR LA SUPERPOSICION DE UN 

CILINDRO Y UN PARALELEPIPEDO 


En primer termino los puntos A, B, C, D y E (Fig, 163) 
los trasladamos a la LT para completar el contomo de la 
planta en perspectiva. 

Las alturas de las rectas MN y OP corresponden a las 
lincas de ventanas y otros detalles del edificio, una a la 
parte cilindrica y laotra al prisma. A las dos se las coloca 
respectivamente en B y E sobre la LT. (Fig. 163 bis) 

Trazamos las diagonales de la base del cilindro, a BG 
la prolongamos hasta la LH y obtenemos el punto de 
fiiga de las diagonales (FD) de todas las circunferencias 
que debemos hacer. AJ cortar a la recta JH, eje del 


cilindro, tenemos el centro de cada una de las 
circunferencias en perspectiva. En csta figura se ven 
solamente las construcciones de las dos ba,ses. Las lineas 
de procedimiento de las restantes Iran sido bonadas para 
una mayor claridad de la ilustracidn. 

Las ocho divisiones de la circuitferencia las 
duplicamos para permitirnos ubicar las rectas 
verticales que delimitan cada veniana y sus 
separacioncs. Estas divisiones las proyectamos a la 
traza de la Pantalla y de alii a la LT en la perspectiva. 
Estos puntos son el 1, 2, 3, 4, £.y 6 para 
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el cilindro y para el prisma entre ventanas y puerta los puntos 5, 
7, hasta el 17. El punto r nos indica la saliente de la marquesina. 

La base del pequcno cilindro de la parte superior se traza sobre 
las mismas diagonales y medianas de la base superior del cilindro. 
Levantando los puntos u y v podemos construir el cuadrilatero 
que contiene a la elipse. 

La perspectiva esta ampliada un 50%. 


JhiicL 


Lli 


Figura 163 


ESQUEMA 
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Perspectivas con varios puntos 

Hasta ahora hemos visto solo ejemplos con uno o dos 
puntos de fuga, cllo sc debc a que las bases de los cuerpos 
utilizados fueron siempre cuadrilateros paralelogramos 
y aun cuando sc realizaron el cono y el cilindro, cstos 
fueron cncajados en prismas cuadrangulares. 


de fuga __ 

En los problemas anteriorcs cuando eran varios los 
cuerpos que formaban un conjunto, estos estaban 
colocados siempre presentando caras paralelas entre cllos. 
por lo tanto los contomos dc todas las bases tuvieron solo 
dos direcciones perpcndiculares entre si, la tarca se 


LH 


I 



I 
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- con dos puntos de fuga. 

■ cuerpos paralelepipedos 
- anteriores, pero ubicados 
— - desordenada, sin que 
. . ‘ ^aras paralelas entre unos 
la tarea requiere mayor 


atencion y por ende mayor trabajo. 
Mirando por separado cada uno de 
los prismas, se comprobara que ya 
fueron estudiados y resueltos en 
las paginas anteriores. 

Los prismas N" 1 y 3 tienen los 


puntos de fuga a distancias 
normales para poder resolverlos 
sin utilizar ningun metodo auxiliar. 
El prisma N” 4: esta de frente a la 
Pantalla por lo tanto se resuelve 
con un solo punto de Fuga. 


/. i 
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Esquema mostrando la ubicacion de nueve puntos de fuga sobre la Linea de 
Horizonte a distancia finita y uno a distancia infinita 


; ^ ‘ prismas N" 2 y 5 se debera 
el ejercicio de la pagina 93, 
c iando hay un punto de fuga 
■ . :rsihle). Tambien debera 
er.--->c en cuenta la ubicacion de cada 
de los elementos con relacion a 
-diiTialla. El prisma N“ 1 es el linico 
-wljld tiene una de sus aristas contenida 
r; ^ Pantalla, los otros cuatro estan 
asTis mas alejados y en todos ellos 
debera utilizar lo visto en el 
cutTcicio de la pagina 88 (Perspectivci 
Jus un prisma alejado de la Pantalla). 

El rectangulo sobre el que 
■ascansan los cinco prismas, tiene 
mo de sus vertices adelante de la 
Pttstalla y esta cruza por sobre su 
snperlicie. En este caso recordar los 
CCTcicios de la pagina 81. En el 
cKrcicio precedente tambien la 
?3nialla pasa por encima de la planta. 


para obtener una perspectiva algo 
mas grande. 

Las alturas de cada prisma se 
trasladaron dcsde el alzado y se las 
marcd en la recta Y apoyada en la LT. 
Desde Y y de cada altura se trazaron 
rectas a Z, Punto de Fuga tornado a 
capricho sobre la LH. 


Partiendo de uno de los vertices de 
la base de cada prisma se trazan 
horizontales hasta la recta Y-Z, de alii 
se elevan verticales hasta la altura que 
le corresponde a cada prisma, 
regresando horizontalmente hasta la 
vertical levantada en el vertice 
utilizado. Dicha interseccion nos dara 
la altura de esa arista, 
suficiente para proseguir 
hasta su terminacion. 

Este procedimiento de 
las alturas se puede 
utilizar tambien cuando 
debemos situar personas 
o cualquier otro 
elemento de alturas 
uniformes distribuidos 
sobre una superficie 
cualquiera (callc, plaza, 
campo de juego, etc). 
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Podemos ver que son cuatro prismas 
cuadrangulares, dos triangulares recostados 
sobre una de sus caras laterales y una 
piramide cuadrangular, los que agrupados y 
superpuestos como lo 
muestra la figura de la 

_ izquierda, nos brinda una 

BwEun vision aproxiinada del 

lunflnuH „ ,' .. 

^ _ Cabildode Buenos Aues. 


Figura 164 
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Su perspectiva es bastante sencilla. Comenzamos por 
ubicar los puntos dondc colocaremos las alturas de 
los distintos cuerpos en la planta. El punto 1 que esta 
sobre la prolongacion a la LT de AB, es para las alturas 
de las arcadas de la planta baja y alta, la altura del 
balcon y los techos de los dos cuerpos laterales. El 2 
sobre la prolongacion a la LT de OP, para las alturas 
de los arcos y techo del cuerpo central de las dos 
plantas, el 3 en la LT al interceptarse con la 
prolongacion de QR, para la altura del reloj, ventana 
y parte superior de la torre, y el 4 en la interseccion 


de ST con la linea de tierra, para la base y el vertice 
superior de la piramide. 

Los procedimientos, para la construccion aqui 
omitida de los arcos de medio punto, son lo expuesto 
en las paginas 105 y 106. Para los arcos de las dos 
plantas en el frente y el costado de los cuerpos 
laterales se deben hacer sobre la arista B-8, que esta 
en primer piano, el procedimiento de los dos arcos 
del cuerpo central en la arista D-D’. El procedimiento 
para la circunferencia del reloj y las ventanas del 
campanario en la arista V-V’ 


-. ^ I „ . i ' ■ j— ■ ^ 1^ •• ■■ ■' ■ 

. 'i —- - - ' —:-^— • ■ '' ' '' 


ESCALERAS 


I 





La parte horizontal de cada escalon 
se llama huella o pedada y la altura, o 
parte vertical, contrahuella o alzada. Por 
normas se ha establecido que las 
escaleras de uso permanente deben tener 
como maximo 18 cm. de alzada y 26 cm. 
como minimo la huella. Escaleras para 
usos esporadicos pueden tener otras 
medidas. 

Generalmente, en la arista o nariz 
que forman las dos partes de un escalon 
sc deja una pequena saliente de dos o 
tres cm., la quo no solo le da mejor 
terminacion, sino que permite 
obtener una mayor superficie 
sin aumentar el desa- 
. rrollo total de la 

escalera. 

Para facilitar el 

procedimiento, en virtud del pequeno tamano de las ilustra- 
V. clones, hemos omitido dicha saliente. 

En la figura 165a tencmos las proyccciones 
ortogonales en planta, alzado y perfil de tres 
escalones y el punto de vista elegido. 
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Escaleras 


Ubicados la planta y alzado, comenzamos trazando 
el ROP, la traza de la Pantalla y las visuales de los puntos 
que necesitamos para construir la escalera (Fig. 165a). 
Pasados dichos puntos a la linea de tierra (LT) y los 
puntos de fuga (F) sobre la linea de horizonte (LFl), 
trazamos la perspectiva del rectangulo ABCD 
(Fig. 165b). Elcvamos de los puntos 2 y 3 verticales y 
en su interseccion con el segmento AB nos dirigimos 
al punto F,asi queda tenninada la perspectiva de la planta. 
Sobre la vertical levantada en el vertice Amarcamos las 
alturas de los escalones 1°, 2° y 3“, tomadas del alzado y 
eada uno de esos puntos los llevamos a F, al cruzarsc 
con las verticales levantadas desde 2 y 3 se fonna una 
cuadricula en la que marcamos el perfil de los tres 
primeros escalones. 

Desde el punto 1 sobre el vertice A fugamos a F’. 
Hacemos lo niismo con la altura del primer escalon y 
en su interseccion con la vertical levantada en D 
completamos la primera alzada, tambien llevamos al 
punto F’ los vertices inferior y superior izquierdo de la 
segunda alzada, que se completara al cortar la vertical 
levantada en 2’. Llevamos al F’ los vertices izquierdos 
de la tcrcera para completarla. ccrrando el borde derecho 
de cada huella o pedada finalizamos totalmente los tres 
primeros escalones, que seran el punto de arranque para 


continuar una escalera “hasta el infmito”. 

Unimos con una recta las narices de los tres escalones 
y las prolongamos hacia su punto de fuga (F”) que esta 
en la perpendicular levantada en la linea de horizonte 
desde F’. Al mismo punto fugara la recta que une los 
vertices del lado inferior de cada alzada. Desde la nanz 
del primer escalon 1 ’ sobre el punto D y desde el mismo 
punto D tambien llevamos rectas a F”. 

Para continuar contruyendo hacia arriba todos los 
escalones que deseemos a partir de los dos vertices del 
lado posterior de la terccra huella levantamos en ambos 
una vertical hasta las Hneas de nariz (IF” y 1T") de 
alii trazamos en direccion a F” rcctas hasta que corten s 
las lineas AF” y DF”. Nuevamente levantamos 
verticales hasta que corten las lineas de nariz... 

...hechos los perfiles derecho e izquierdo, unimos 
todos los vertices con rectas que iran al punto F’. 

Las huellas son visibles cuando sus lineas al dirigirse 
a los puntos de fuga se elevan porque cstan debajo de la 
linea de horizonte, en cambio cuando se dirigen haca 
abajo no podemos verlas porque estan mas arriba. En la 
figura 165b se ven hasta el quinto escalon, pasando la 
LH se ven linicamente las alzadas o contrahuellas > al 
mismo tiempo se iran ocultando una detras de la ame- 
rior a medida que esten a mayor altura. 




PUENTE CON ARCO DE MEDIO PUNTO Y ESCALERAS 


Proyectados todos los puntos a la traza de 
la Pantalla (fig. 166a), se los traslada a la linea 
de tierra y como es costumbre comenzamos con 
la perspectiva de la planta en el terreno. Hecho 
el cuadrilatero ADEF, en Y levantamos las 
alturas de los escalones que junto con las 
divisiones 1 al 6 y 7 al 13 en el costado AD, 
podemos aplicar lo aprendido en ejcrcicios 
anteriores. Completamos los dos tramos, 
ascendente y descendente y llevamos a la fuga 
F los puntos 1 al 6 del segmento AB los que 
interceptaran a la recta GF’ para completar la 
escalera de ese costado, 

Desde la nariz del primer escalon en A 
trazamos una recta que pase por la nariz del 
escalon 7 y la prolongamos hasta cruzarse con 

m --^ 


la vertical levantada desde F’, obteniend® iff 
punto de fuga celeste F”. A este punto fuc-atS 
las rectas que parten de los puntos que estfp 
sobre H, F y G. j 

Completado el tramo po.sterior que abazaadl 
segmento CD, la linea de nariz que uae iHiR| 
escalones 7 al 13 la prolongamos como mue« 3 »Sj 
figura hasta el punto F’”, en la vertical que 
de F’, donde fugara tambien la linea de 
tramo de escalera que vemos debajo del arccL j 
Las alturas de las contrahuellas 14. 15. 
los otros tres que descienden tambien sobiir(|fl 
arco corresponden a la altura interna del 
7 marcado con una flecha y las huellas 
las obtenemos levantando verticales en~M3 
puntos o, Pj iTLy r.de la LT. 
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ESCALERA DE DOS TRAMOS EN “L” 


Figura 166b 


LL1 


Figura 166a 


Para obtener una perspectiva de tamano algo 
mayor, hemos colocado la Pantalla mas alejada 
que el punto mas cercano al obsevador (Ver 
pag-83). , . 

Proyectados a la traza de la pantalla, los vertices 
que vemos desde el PV (tig. 167)y trasladados 
dichos puntos a la LT, para realizar la perspectiva 
de la planta en forma de “L”, conformada por los 
puntos A, B, C, D, E y G, ubicamos primero el 
punto A, bajando desde a una vertical indefinida 


y desde F pasando por 6 y la LT, una recta que 
cortara a la vertical anterior en A 1, desde donde 
trazamos una fuga a F’, al cortar la vertical bajada 
desde b, completamos el tramo AB. 

Desde B trazamos una recta en direccion a F, al 
encontrarse con la vertical levantada desde 9c. finalizamos 
el segundo tramo. De alii, nos dirigimos a F’ hasta su 
intereccion con la vertical levantada en d. 

Desde D nos dirigimos hacia F hasta encontramos 
con E. Unimos F’ con E y la prolongamos hasta 
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Escaleras 



A= I 


Figura 167 


que se cruce con la vertical 
g, con lo cuai compietamos la ‘“L". 

Llevamos clesde la LT a la recta AG los puntos 
correspondientes a los 8 escalones del primer 
tramo y los escalones 9 al 14 a la recta CD. Los 
primeros fugan a F’ y los segundos a F. En el 
punto 6 de la recta AG, por donde corta la 
Pantalla. marcamos y nunieramos las alturas 
ix-ales de los escalones y a cada uno le trazamos 
fugas que al cruzarse con las verticalcs 
levantadas desde la LT, formaran una cuadriciila 
en la que tenemos el perfil de los escalones. 
Desde la nariz del 1 vamos a F’, hasta que se 
cruce con B. hacemos los misnio con la altura y 
la base del escaldn 8 hasta que sc corten con la 
vertical indefinida levanlada desde C, 
obteniendo asi, las alturas del primero y octavo 
escaldn del lado opuesto. Unimos con rectas la 
nariz y la base de los escalones 1 y 8 de ambos 
lados y ahora, procediendo igual que con el 
ejofcicio anterior, armpletantos el primer tramo 
de la escalera. 
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Al-ZADO 
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Pira el tramo siguiente comenzamos por marcar 
tsfee la vertical levantada desde C, a partir de la nariz 
tfd escalon 8, los puntos correspondientes a los 6 
iEn^sknes que completan la escalera y que van del 9 al 
La distancia entre cada punto debe ser igual a la 
del escalon 8 en ese lugar. Con el cruce de cada 
awR dc las fligas al punto F’ con las verticales levantadas 
los mismos numeros de la LT se obtiene la 
'»^^ula en la que dibujamos el perfil de los escalones 
ifecse tramo. 

Ea el cruce de las fugas al punto F, de la nariz de los 


escalones 14 y 9 con las verticales levantadas desde 
C’ y 14’, obtenemos dos puntos que unidos nos dan la 
recta C”-14”, en la que finalizan las fugas del resto de 
los escalones. Las huellas al estar mas altas que el 
punto de vista, no las podemos ver, marcamos 
solamente la parte visible de cada contrahuella. 

Las alturas correspondientes a los escalones del 
inicio y fmalizacidn de cada tramo, se las utilize para 
medir las alturas de los pasamanos en cada uno de 
dichos lugares y corresponde aproximadamante a algo 
menos de cinco escalones (85 cm). 


BASAMENTO PARA MASTIL 

Base cuadrada con escalones en los cuatro lados 


Se comienza con el cuadrado A-B-C-D (Fig. 168). 
Y^azadas las diagonales se llevan a F los puntos m, n y r, 
•ae cortaran a las diagonales en los puntos ef, gh, y ys que 


corresponden a uno de los lados de cada cuadrado interior. 
Desde el emee con las diagonales se trazan rectas hacia el 
punto de fiiga F’, completandose los cuatro vertices del 


al punto F 


al punto F’ 


Figura 168 


Escaia 6:1 
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Escaleras 

cuadrado. Prolongamos la diagonal A-C hasta la 
linea de horizonte para obtener el punto FD (Fuga 
Diagonal). En A levantamos una recta con las allura 
1, 2, 3 y 4 y desde el vertice e otra vertical hasta 
encontrarse con las fugas de 1 y 2 hacia FD, 
obteniendo la allura del primer escalon en A y del 
segundo en e. Con dichas alturas, es tarea simple 
completar los escalones trazarido rectas 
convergentes a los puntos de fuga F y F . Repetimos 
lo mismo con g y con v, con lo que conseguimos la 
tercera y cuarta allura. Las tres aristas visibles del 


cuarto tramo, como podemos ver, se unen con 
vertices del tercero formando una piramidc 
truncada. 

Anal izando la planta y el alzado, observamos que v c 
tres prismas superpuestos de bases cuadradas. el primer, 
de ellos sobre el piano de tierra. El segundo algo ine!>:»- 
tiene la misma altura y se ubica sobre el otro coincidicai 
los vertices con las diagonales del cuadrado dondc ajvy a 
y lo mismo sucede con el tercero. El cuarto es am 
pir^ide truncada cuya base mayor es igual al del pn>r--i 
anterior. 



ESCALERA HELICOIDAL O DE CARACOL 


El centro de la base circular de una cscalera de caracol, 
igual que la base de un cilindro (ver pagina 84, fi^a 
128) debemos ubicarlo que coincida o este lo m^ proximo 
posible del rayo optico principal (ROP) para evitar 
distorsioncs, 

En este caso, la planta esta constituiida por un circulo 
mayor y otro mcnor que sera la columna central de la 
escalera, por lo tanto el ancho de los escalones sera igual 
al radio del circulo mayor, menos el radio del menor. 

Dividimos la planta en 12 parte igualcs, 
correspondiendo una a cada escaldn y a una vuclta 
complcta de la escalera. 

Realizada la perspectiva de la planta, numeramos los 
vertices de cada una de las doce partes comenzando en el 
extreme elegido para el inicio de la escalera. Finalizada 
la vuelta continuanos hasta el niimero 15 que sera la 
cantidad de escalones de nuestra escalera. En el centro 
levantamos la vertical indefmida x z, eje de la escalera. 

Apoyando sobre la LT en uno de los costados 
levantamos la vertical AB con la altura de los 15 escalones. 
Cada uno de los puntos los fugamos a la linea de horizonte 
en un punto (p) tornado a capricho. 

Desde el N° 1 del circulo de la base, trazamos una 
horizontal hasta la recta Ap y de alii una vertical, hacemos 
lo mismo desde el 2,3,4,5 y 6 y tambien desde el punto 
central x. El resto de los escalones no hace falta porque 
como vemos coinciden con los mimeros anteriores. 

Levantadas todas las verticales, obtenemos una 


cuadricula en la que dibujamos el perfil de los escii--c«a' 
como se muestra en la escala en el lado izquierdo dc a 
tigura 169. 

Desde la nariz y la base de cada contrahuella trazissss* 
horizontales hasta que se corten con la vertical le\ an^ 
desde los mismos mimeros del circulo de la planta. 
segmentos obtenidos son la altura correspondiente a 
contrahuella en su rcspectivo lugar, a los que numer=-i>; 
igualmente del uno al quince. Uniendo mediantc ar? s; 
iguales a los de la planta, la parte superior de cjLii 
segmento con la inferior del segmento siguier-‘i 
obtenemos el contomo extemo de cada huella. 

Desde la recta x’ z’ del costado izquierdo lle%asr»?- 
horizontalmente todos los puntos al eje x z, de la escaiCi 
a los que tambien numeramos. El extreme superv r a: 
cada contrahuella (nariz) lo unimos con el mismo ninrer: 
del eje y el interior con el niimero anterior. Ejempir 

La nariz de la contrahuella 2 la unimos con el 2 do ex. 
mientras que el punto inferior de la misma contrah-jsiii 
va unido con el niimero 1. Estas rectas al cruzarse cor 
verticales levantadas desde el circulo peq-ri>; 
correspondiente a ese escalon nos dan la altura oc ik 
contrahuella en su extremo interior, ver r, s, t. er. 
escalones 1,2 y 3. 

Para el pasamanos, levantamos en la escala ccacn 
escalones desde cada nariz y dichos puntos los lle% 
a la vertical levantada en cada escalon de la perspeca ■ l 
uniendo dichos puntos con plantilla de curvas. 
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Francisco Pablo Sorrentino 


Pantalla inclinada 

Tres puntos de fuga 

Perspectiva aerea (en picado) y contrapicado 


Todos los ejercicios fueron hechos con la 
mirada dirigida al horizonte, al mirar de 
arriba hacia abajo (en picado) o de abajo 
hacia arriba (en contrapicado), la Pantalla 
se inclina hacia adelante o hacia atras, asi 
se mantiene siempre perpendicular al Rayo 
Optico Principal (ROP). Perspectiva con 
Pantalla inclinada seran los proximos 
ejercicios: 

Cuando realizamos la perspectiva de 
elementos muy elevados, como los de las 
figuras 145 a 150, hubo que alejar mas de 
lo comun al PV para que queden incluidos 
dentro del cono optico. En caso de no dis- 
poner de distancia suficiente para poder 
alejarse, se debera elevar la vista para 
abarcarlo con la mirada, en estos casos para 



Esquama de ia figure 174, obsQivese qi» eri el oonirapiceKk) eJ 
puritocte fuga F este por sobre el horizonte, a la Inversa de las 
persjecBvssquereprooucenotsjetos avueloclep6|8iro(ooniparar 
con la figure 172) 



realizar la perspectiva, la Pantalla se inclinara. 
A la imagen representada en estas circunstancias 
se la denomina “en contrapicado”(figuras 170 
yl71). A esta perspectiva con tres puntos de 
fiiga, suelen llamarla “perspectiva aerea”. 

Toda perspectiva depende de la posicion 
relativa del tema con el piano de la Pantralla. 
Al estar en posicion vertical. Todas las verticales 
del objeto permanecen en la perspectiva 
tambien en posicion vertical, porque no se 
alejan de la misma, por lo tanto no convergiran 
a ningun punto de fiiga. 

Cuando elevamos o bajamos la mirada. en 
ambos casos las rectas verticales ya no seran 
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f igura 172 




paralelas a la Pantalla, en 
consecuencia, tendran un 
punto de fuga que estara 
ubicado en la interseccion 
entre la vertical que pasa 
por el PV y la Pantalla. 
Dicha recta se llama Rayo 
Optico Vertical (ROV). En 
la figura 171 tenemos un 
esquema de lo que 
acabamos de decir. 


A pesar de que en arte, casi no se encuentran 
ejemplos en donde aparezcan estos tipos de 
enfoques, igualmente damos algunas 
explicaciones, porque su aplicacion es una de 
las fmalidades de este libro. 

Las aristas del edificio OR, PS y QT y todas 
las verticales del mismo, son oblicuas a la 
Pantalla y fugaran en F”. 

Los puntos de fuga F y F’ se mantienen como 
siempre en la LH, en F fugaran todas las 
horizontales del frente OPSR, mientras que los 
de la cara POTS lo haran en F’. 

Exactamente igual sucede cuando 
observamos en picado o a “vuelo de pajaro”, 
es decir desde arriba como lo vemos en el 
esquema (fig. 172), con la diferencia de que el 
punto F” esta debajo del Horizonte. 

En la perspectiva aerea al estar la Pantalla 
inclinada las deformaciones de la imagen 



quedan disimuladas, por lo que podemos 
utilizar la totalidad del campo visual del ojo, 
aproximadamente 60", en lugar de los 40"/45° 
que venimos usando en la perspectiva con 
Pantalla vertical. 

































Fra ncisco Pablo Sorr entin o 


Perspectiva en^con trapicado 




PERSPECTIVA EN CONTRAPICADO 
DE UN CONJUNTO DE EDIFICIOS 

formados por prismas 

Dadas la planta y alzado del conjunto de prismas de la 
figura 175, 

realizar una perspectiva observada de abajo hacia aniba. 

Comenzamos como eti la perspectiva normal 
ubicando el PV a una distancia mas corta que la calcmlada 
para las alturas como se explicara en la pagina 96 figura 
145 No nos olvidemos que en las plantas de la llamada 
perspectiva normal, la Pantalla se presenta de canto en 
una sola linea, mientras que en la que estamos trabajando 
marcamos iinicamente su interseccion con el piano de 
tierra y lo hacemos tocando el vertice A del prisma mas 
prbximo al PV. Previamente se trazo la proyeccion hon- 
zontal del ROP dirigido como siempre hacia la zona 

central del conjunto de cuerpos. 

Continuamos con la traza de la Pantalla y todas las 
visuales de los vertices visibles desde el PV. 

sigue en la pag / 22 


Figura 175 
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Frauciaco Fablo Sorrenlino 


Perspectiva en contrapicado 


Omitimos repetir como fue hecho todo el proceso 
preparatorio porque ya lo conocemos, y continuamos 
a partir de la proyeccion ortogonal de todos los vertices 
de la planta propuesta cn la figura 175 a la recta PQ, 
paralela al ROP. Con los puntos obtenidos, debemos 
dibujar un alzado lateral (fig. 177) y transportamos 
la linca de Horizonte la altura dada (h), sobre la que 
colocamos el PV. Tengamos en cuenta que aqui 
fueron duplicadas las medidas de la figura 175. 

Con el verticc en el PV, tracemos un angulo de 
60°, uno de cuyos lados debcra tocar el extremo 
niAs alto y el otro hasta donde llegue, detenninando 
que parte sera la que veremos en perspectiva. No 
nos olvidemos que al mirar de abajo hacia arriba, 
desde corta distancia no podemos ver la parte in¬ 
ferior. Si bicn durante cl proceso debe realizarse, 
sc suprime en el trabajo terminado, como lo vemos 
en la figura 174. 

Ubicamos la Pantalla cuya traza va desde el 
piano de tierra y el vertice A del prisma II, 
perpendicularmente al ROP hacia el infinite, 
donde se cncontrara con la vertical Icvantada desde 
el PV cuyo punto sera F” donde fugaran todas la 
verticales (el prisma I queda de ex profeso casi 
fuera del enfoque, para captar mejor desde abajo 
hacia arriba el prisma elevado mas proximo al 
observador).. 

El piano del Horizonte intercepta al piano de la 
pantalla en M y la distancia entre M y N la 
ubicamos en A-m de la figura 176, donde trazamos 
una paralela a la traza de la Pantalla con el piano 
de tierra. Sobre esta recta que es la proyeccion de 
la traza del Horizonte, se sitiian los puntos de fuga 
F y F’, obtenidos al cruzarse las visualcs paralclas 
a los lados de los prismas. 

Secomienza con la figura 178, trazando las lincas 
de Horizonte y de tierra distantes entre si como M- 
A de la figura 177. 

Sobre la LH marcamos el punto P, levantamos 
una vertical igual a M-F”, en cuyo extremo supe¬ 
rior cstara el terccr punto de fuga F”, hacia donde 
convergiran todas las verticales levantadas en cada 
uno de los puntos pasados a la LT, desde la Hnea 
de interseccion de la Pantalla con el piano de tierra 
de la figura 176. 

Las horizontales van a los puntos F y F’, y la 
altura de la arista A cuyo vertice esta en la LT es 
igual a A-a”, tomada de la traza de la Pantalla de 


la figura 177 cuya medida se traslada a la vertical 
A’-a”', ubicada a capricho sobre la LT. 

A esta misma recta a partir de A’ se transportan 
tambien las alturas de 1, E y z y se fugan a F’. Desde 
los vertices correspondientes de la base de cada 
prisma, se trazan paralelas a la LT y al cortar a la 
recta A’-a’”, se levantan verticales hasta la altura 
que tiene cada una. La altura del pequeno prisma I 
coincide con el 5° piso del cdificio II. 
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Francisco Pablo Sorrentino 


Perspectiva aerea 


Alj;unas consideraciones.- Observemos 
y comparemos las tiguras 174y 178 cn 
las dos taltan parte de la zona inferior de 
la figura. A1 realizar una perspectiva 
observando el modelo de abajo hacia 
arriba. cuanto mas inclinada esta la 
Pantalla mas habra que suprimirle. 

Ya adelantanios en las paginas miteriores 
que el ^gulo visual puede abrirse hasta 
60® aproximadamente. a pcsar dc ello 
cuando levantamos la mirada para yer 
desde corta distancia un objeto alto, este 


no entra dentro de dicho angulo en su 
totalidad. y si bicn podemos hacer la 
perspectiva, vamos a notar que resulta 
desagradable a la vista, debiendose 
suprimir en el trabajo terminado toda la 
parte que qucde fuera del ^gulo visual. 

En la figura 174 se Ic suprimio casi una 
tercera parte mientras que en la 178 
deberia suprimirse hasta algo mas arriba 
del punto O, verticc mas proxirno a F . 
Observar que O en la 177 quedo fuera del 
OTgulo visual. 


Con un poco de ambientacion y cl MkiI 

enprimcrplanose logrodisimular la parte 

desagradable (ver fig. 179). 

Cuando tenemos que dibujar un solo 
cuerpo con una sola altura. la vista lateral 
en proyeccion ortogonal como la que 
realizamos en la figura 177 no cs 
necesario haeerla en su totalidad. 
simplemente aleanzaria con la arista ni^ 
pnkima al PV, pero si hay varios cuerpos 
con diferentes alturas, como en nuestro 
caso,si cs imprescindible. 
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- 'PECTIVA DE UN TEMPLO EN PICADO O “A VUELO DE PAJARO” 


Y POSTERIOR DESARROLLO DE SU ENTORNO EDILICTO 


’ 5S simpliftcando 
- SU torre, en dos 
angulares super- 
w.nos represenlados 
ado en “A", 
c' de espacio, las 
en planta y alzado 
■'Tias superpuestos 
. - a la tercera parte, 
motivo, para re- 
.ierta comodidad la. ■ 
.cl teinplo sin reducif?. 
^ tamafio hubo que 
•ximadamente una 
de la superficie to¬ 


tal. (esta marcado con la linea de 
trazos 1 - 2 en “C”. 

Si comparamos las figuras 181 
y 182^.con Ij^ .^76 y 177 del 
ejercijfio'1[ntcVior,'''’flos daremos 
cuent^?ji)£ los prolc^mientos 
para caso^^m muy 

simil4re%fcEn l4i^l'gNw.'182 con 
relaiiifki^ -ItT ;variamos 
,-unici«|i®te la^'biiaeion, del 
en lugar ^e ser'cuatro 
"!pris^s, i^^st^'caso son dos. 

el alzac^o Ipderal que 
veino?!^ ta figura 182?*en base a 
la rec 


todos sus puntos, seguidamente 
trazamos a una altura cualquiera, 
mayor que los cuerpos a 
representar, la traza del piano de 
Horizonte (LH) marcando en la 
misma el punto de vista (PV) que 
debe coincidir con la vertical 
proveniente del punto P. De alii 
trazamos el Rayo Optico Princi¬ 
pal o Visual Principal. 
Perpendicular a dicha visual 
ubicamos la Pantalla a una 
distancia tomada a capricho o de 
acuerdo al tamano de la 


'NTA 
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Perspectiva aerea 


caso elegimos este 
ultimo criterio, 

Ya hemos visto la 
perspectiva de abajo 
hacia arriba, con el 
punto de fuga de las 
verticales sobre el 
horizonte. El ejercicio 
que estamos re- 
solviendo, esta mas 
abajo del horizonte, en 
el punto F”. 

En la Linea de Hori¬ 
zonte de la figura 183 
trasladamos todoslos 
puntos marcados en la 
traza de la Pantalla de 
la figura 182 y en un 
punto cualquiera de 
la misma, marcamos 
el punto P, desde 
donde bajamos una 
vertical igual a la longitud de S-a” y en ella los 
puntos a, a’,a” de la figura 182. 

En el ROP trasladamos la distancia S - F’* y 



desde los puntos a, b, c, d, e, g, y h trazam< 
rectas hasta F”, punto de fuga de todas ’ 
verticales. Llevamos a la linea F”-a, come o 
muestra la figura, los puntos a”, a’ y a, p 
obtenerA,A’yA”, desde donde nos dirigiir.. . j 
a F y F’, en los que fugaran todas las arisus* 
horizontales de los prismas, en una y 
direccion. II 

Este mismo procedimiento se utilize para 
dibujos de las paginas siguientes. , 

Debido a que se aumentaron los detalles, 
abarcar la totalidad del modelo que vemos c:,! 
la figura 180, se marcaron mas puntos 
sobre la traza de la pantalla yla recta P-Q 
la figura 181 y sobre la Pantalla de la fig^r i. ! 

182. En la perspectiva de los dos prismas :; <■ ‘ 
vemos en la figura 183 se puede corroborar •; s 

dicho. 1 

Para resolver la perspectiva con el cien v 
ciento de la planta del templo se lle\- a a 
Pantalla los puntos R y Z correspondiente: a 
dos vertices opuestos (fig. 185). 

Mas adelante, en la figura 187, flnaliza ^ n 
perspectiva, se le agregaron las construedoasi 
linderas, hasta llegar al horizonte. 

No se realizo la planta ni el alzado o ? 
cuerpos que componen dicho entorno. 
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. .Hi ■, 

lara conseguir cierta proporcion con el 
emplo del primer piano, se cuadriculo, 

:n perspectiva, toda la superficie del 
uelo, llevando las lineas’a los puntos de^|| 
"uga ' correspondientes (F .)>'^ 

itilizandose cdniO patron para la 
'uadricula, la iiiisma planta del templo. 

En'ids puntos E:’^ F”” fiigan todas 

as hdris^nt^es de los edificios alt^ del/?r^^ 

fondoi pdrque sus plantas ®stan_obiicu|s.'''--- 
:dnreiaci6n al resto de las constniccidWp 



Figura 184 
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Francisco Fahlo Sortvniino 


Perspectiva aerea 



La perspectiva de los techos del 
angulo inferior izquierdo es falsa, las 
llneas vcrticales se ocultaron por estar 
fiiera dc los limites nomiales para 
fugar a F”, a pesar de lo cual no 


desamionizan y Ic dan terminacion a 
la esquina. 

En el esqucina podemos observar 
la ubicacion de los cinco puntos de 
fuga: F y F’ para todas las lineas 


horizontales, a excepcion de las 
correspondientes a los cdificios altO' 
del fondo, que por su oblicuidad cor 
relacion al reste>, fugan a F”' y FF”". 
En F” fiigan todas las verticales. 
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Perspectiva Aerea Panoramica 

Meinorizada representando un sector limitrofe entre la Capital y la Provincia de Buenos Aires 
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Birosiros. 
nbdrvidir 
oaoirKulado 
i iBKannente 
ccn bs partes 
ic lx» zonas 
Knoptka. 
es degido ia 
"Lalihertad 
me fije adaptada 
abskk. secom- 
b pane superior, 
hneas el vacio 
fcrzosamente se 
vertices inferiores. 
emos el dibujo 
la recticula que nos 
transportar en el 
»y posteriormente 


al muro del abside, con todos sus 
detalles. 

El procedimiento para realizar el 
desarrollo, sobre una superficie 
plana, de la concavidad de nuestro 
cuarto de esfera, ya lo hemos 
estudiado cuando realizamos el 
desarrollo de una esfera completa en 
las paginas 66 y 67, pero igualmente 
volvemos a repetirlo en esta ocasion 
(figura232) 

Se halla la longitud en h'nea recta 
de la semicircunferencia multi- 
plicando el radio 0-A de la planta por 
71 (3,14). Con la raedida obtenida, 
trazamos la recta RM de base para 
los ocho gajos que vemos en la figura 
230-C, a los ocho segmentos 
correspondientes a la base de cada 


gajo se les levanta en su centre isb 
vertical igual a la mitad de R- M 
(Figura 232). El arco de 
circunferencia que limita los lados de 
cada gajo lo obtenemos uniendo con 
una recta el punto R con S a la que 
dividimos en dos partes iguales con 
una perpendicular. En la interseccion 
de la perpendicular con la 
prolongacion de RM, encontramos el 
centre de la curva. Una plantilla con 
dicha curva la podemos realizar en 
un trozo de placa radiografica, 
marcando con igual radio el arco A 
B, luego lo recortamos siguiendo la 
Inea y esta plantilla nos ser\dra para 
repetir la misma curva en los 
costados de cada uno de los ocho 
gajos. 


B 


Trozo de 
placa 
radiografida 



M 


Figura 233 









































































































































Francisco Pablo Sorrenlino _____— 

Correccion de las distorsiones visuales en los murales pintado^ 
en la concavidad esferica del casquete de un abside 



Cuadriculados como los 
vemos en 230-C, se les 
transporla con suina precision el 
contenido de cada uno de los 
pequenos cuadros de la figura 
230-B. 

Es logico deducir que a la 
boveda del abside se la debe 
reclicular de la misma manera 
que en nuestro desarrollo. Esta 
es una tarea practica y de 
ingenio que aplicara cada 
artista. 

Despues de haber finalizado 
con todo el proceso de 
confeccionar laminas y 


maquetas, la pregunta obligada 
de la mayoria es como hacer para 
transportar el trabajo proyectado 
en un abside real. 

Explicaremos como lo 
hariamos nosotros, sin descartar 
que cada artista de acuerdo a su 
real saber y entender, pucde 
variarlo, con otros metodos y 
llegar a identico resultado. 

Comenzamos por dividir en 
ocho partes iguales la 
scmicircunferencia que en la 
figura 233 aparece como el 
zocalo, formado entre el muro 
que sera decorado y la 


plataforma instaladc '' . 

realizar la obra. C.-.. , 
corresponde a la H..^a., 
uno de los gajos c‘:;r . “ ■ 

la figura 230-C P- 
dividimos en cu. ' - . ■ 

iguales y en Ion f- ' . I 

puntos resultante-., . j 

un meridiano. ] 

Para pude' - - .r- 
meridianos se - . -'>ca5«» 
plomada en el pur: 
frente (polo) y 
recinto dentro dc ~ 
conveniente. nc or... * 
lampara de filamc^: : . j 
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. > mbra. y se 

’.a lampara 

- mHra coincida 
c las marcas. 


repuiendo este proceder hasta 
terminar con todas las lineas 
que necesitemos. 

Es importante que la luz 
ilumine en su totalidad la 
longitud de la cuerda. 

En el trazado de los 
paralelos, o sea las Hneas 
horizontales, no precisamos 
ninguna lampara, simplemente 
se van marcando sobre los 
meridianos las distancias que 
separan a un paralelo del otro 
y luego se van uniendo dichas 
marcas con una regia 
flexible.Estas distancias deben 
ser iguales a las que separa 
cada meridiano cn su base. 

A los meridianos y a los 
paralelos les colocamos los 


mismos n-.—.c' ^ ' 

estan en el ae--" • 

figura 230-C. 

Con copias ampliada^ de 
gajos vamos transportand. 
que contiene cada una de las 
cuadriculas al recticulado 
sobre el muro del abside. 

En la figura 235 podemos 
ver el abside con el dibujo ya 
transportado, promediando en 
su etapa final con la pintura del 
mismo y finalmente el trabajo 
ya terminado (tig.236) 
sin ninguna distorsion, 
mostrandose tal cual es la obra 
original realizada por 
Delacroix, con la linica 
diferencia: cl contorno que la 
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Correccion de las distorsiones visuales en los morales 
pintados en la concavidad esferica del casquete de un abside 
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El mural de este abside no 
<olo cubrira la parte 
csferica del mismo, como 
que hemos visto, sino 
que continuara hacia abajo 
.Kupando tambien casi toda 
la superficie ciUndnca. En 
este caso no es conveniente 
resolver la perspectiva 
dirigiendo la mirada hacia 
arriba (contrapicado) con 
la Pantalla inclinada. A1 
llecar el mural hasta la altura 
normal de una persona, el 
observador debera dingir a 
mirada en direccion al 
Horizonte, de tal forma que 
al quedar la pantalla en 
posicion vertical, el Punto 

de Vista se situara de modo 
que la parte del angulo y- 
sual que esta por encima del 
ROP tenga una abertura no 


menor de 30°, obteniendose 
de esta manera, una buena 

perspectiva de la totahdad. 

La parte esferica denotara 
alguna variante en desmedro 
de la realidad, pero de 
ningun modo afectara la la 

vision correctade la pintura. 

Desarrollo de la lamina 
(figura 237): El alzado (M), 
como en el ejercicio ante¬ 
rior se lo ve de costado, 
apoyado en el Plano de 
TierrayelPV igual que el 
ejercicio de la pagina 96. A 
la planta, que por razones 
de espacio se dibujo 
superpuesta en el alzado no 
podemos obviarla, por ser 
imprescindible en el mo- 
mento de trazar los meri- 
dianos y paralelos en e 
alzado. Ya trazados estos, 


se prolongan los 

medidianos hasta el piano 
detierray los paralelos se 
repiten a distances 

Z hasta la LT. (No 

representa ningun problema 
que la ultima division sea 
menor o mayor que la 

longitud de Z). 

Acto seguido se lleva 
visuales de todos los puntos 
de la planta en direccion al 


UC la - , 

pV cortandolas en 
Pantalla, se numeran alii, de 
acuerdo al paralelo corres- 
pondiente y todos en e 
mismo orden e iguales 
distancias se trasladan a la 
LT para iniciar la pers¬ 
pectiva en N. 

Todas las intersecciones 
entre meridianos y paralelos 
del alzado, tanto en la parte 
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Morales en una superficie concava esfer o-cilindrica (absid e) 


esferica como ciliiidrica se 
las lleva con visuales al 
PV, cortandolas en su 
intercepcion con la 
Pantalla. Estos puntos se 
los numera con el del 
paralelo que pertenecen y 
comenzando por la parte 
esferica se los va uniendo 
con rectas horizontales 
hasta las verticales 
levantadas desde los 
puntos correspondientes 
inarcados en la LT. Hecha 
esta tarea y unidos los 
puntos obtenidos, se 
finalizo con la pcrspectiva 
del abside, del que se 
utilizara la superficie plana 
comprendida dentro de su 




































































































































LA PERSPECTIVA y la correccion optica en la pintura mural 


k £ Figura 241^ 




penmetro para que el artista disene su obra 
(Las dimensiones las elegira segiin su 
comodidad). 

Ya sabemos el trabajo que hay que realizar 
para transportar con precision al muro todos 


los detalles de la obra, sin olvidar que frente 
a elementos importantes, ubicados en las zo- 
nas criticas es conveniente un cuadriculado 
mas pequeno, para que el observador aprecie 
en su justo valor lo que el artista quiso mostrar. 
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Murales en una superficie concava esfero-cilindrica unidas (abside) 



En cuanto al dcsarrollo de las superficies, no 
es necesario abundar en detalles, la parte esterica 
es igual al ejercicio anterior y muy simple,la 


superficie cilindrica. 

Para ilustrar el ejercicio, se e 
fragmento del cuadro “ Las bodas us. 
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de Paolo Cagliari, “El ''eton6a^ Do la ^'8“” 
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Murales en una superficie concava esfero-cilindrica unidas (abside) 


anterior, (fig.238). 

La balaustrada y la mesa de los comensales, por su 
hoiizontalidad, y la torre del fondo en laquepredominan 
las verticales, fiieron los motivos de la eleccion de dicho 
fiagmento, porque. en esos elementos se hacen mas 
evidenteslasdistorsiones. Timspoitandodirectamente 
la obra sin las correcciones previas, la tone queda como 
en la figura 242, con los mismos defectos que vimos en 
la figura 218 “El Palacio de los Dogos” y la columna de 
la figura 219 (abside existente en la Catedral de Venecia). 
El ancho, de la superficie cilindrica desarrollada, es algo 
mas de un di^etno y medio, debiendose, por tal motivo, 
utilizar un fiagmento mayor. A1 tomar. la forma de 
un semi-cUindro las figuias laterales se verian casi de 
canto, la balaustrada y la mesa, arqueadas con los 


extremos liacia arriba (figura 242): Estas distoisiort-. 
son muy comunes verlas en todos los absides. cuaxt 
no se tomaron las piecauciones de conegirlas antes jc 
trasladar la obra en el muro. 

En la figura 39 esta el dibujo del mural desarrolL»j. 
con las correcciones previas, en la figura 242 el nusr. 
desarrollo pintado, por si el artista desea lue_ 
adherirlo en el muro (procedimiento similar utii_.. 
Raul Soldi en su mural para la cupula del teatro G ■ n 
de Buenos Aires) y en la figura 243 el aspecto 
del mural, cualquiera sea el metodo empleado pun 
transportarlo al abside. Si la iluminacion fiicx: 
unifomie en todo el mural, a la gran mayoria de 
observadores ubicados en el recinto, les debc dar i 
impresion de estar pintado sobre una superficie pLni 










LA PERSPECTIVA v’ la correccion optica en la piiiiura mural 



itmap.3 > '-jrnente la 
iu Tuir«r' ntrado un 
^'uc: utilizado 

:-._uno para 
BaniKK ^ r : a.'- distorsiones 
, - :’iC' evidentes, 
ife. ~- ''-h'amos en las 
^&i|Bci];i^4k r^^tnas 151, 152, 
0 ^-. -a en muchos, 
toEtriE-i> excesivamente 
r»redominando las 
B sEi^eies floiando entre 
MmaiitjiEai tsfe is nubes. Tambien los 
«« SiXa figura central sobre 
IfefeA k«. > en muchos olros 
m. svcpc- una franja de la 
id mural en la parte ante- 
®s^^!!iKSido la semi circunferencia. 

vcces lisa totalmente y otras 
«3 wm guarda decorativa, ancha lo 
®^raeE:e como para achicar la 
p:EJ0i2*d3d de la concavidad. 

^.iea del Pozzo teorico de la 
a N arquitecto italiano, es 
qs^rc ,3^ )(’*> principales exponentes de 
fe:?sc£i!ia decorativa del seiscicntos. 

%Eu?5 de su obra maestra en Roma 
'irabajos en Modena y durante 
'!» anos 1676 y 1679 radicado en 
1>lc«ndovi decoro la Iglesia dc la 
MisKm. 

Es constante en el la adopcion del 
?tBno de vista fijo. En Roma se le 
ericomcndo la decoracion de la 
iglesia dc San Ignacio. El grandioso 
trabajo realizado en el ciclo-raso de 
esta (Figura 245), es un alarde del 
cmocimicnto de la tecnica, donde 
aesaparece por completo la 
superficic semi-cilindrica del techo, 
transformado en nubes con figuras 
flotantes representando el momento 
quo San Ignacio de Loyola fuera 
glorificado. La arquitcctura existentc 
ensamblada con otra ilusoria creada 
por el artista, que la prolonga hacia 
arriba, consigue un efccto de 
grandiosidad que sobrecoge, si se 
obser\'a desde el punto apropiado, 
pero de derrumbe si se aparta de esa 
ubicacion. Por lo tanto no pucde ser 
observado al mismo tiempo por 
varias personas, pues solo una, a lo 
sumo tres apretadas sobre el disco de 
mannol amarillo que indica en cl 


pavimento la ubicacion ideal, 
mientras los otros observadores 
ven inclinadas y curvadas las 
supucstas columnas, cornisas y 
ventanas, dando la scnsacion de 
que todo se desmorona. 

Este tipo de pintura ilusionista 
tiene la desventaja de ser includible 
su contemplacion estando estric- 
tamentc ubicado en el ccntro de 
proyeccion (PV), desde el cual al 


observador le produce una ilusion 
deslumbrante, sobre todo en este 
caso, donde resulta imposible 
diferenciar la arquitectura real de 
la ficticia por su increible realismo 
y la precision en los empalmes 
entre lo real y lo ilusorio, tanto en 
la forma como en el color y su 
luminosidad. Pero toda csta 
ilusion dcsaparece cuando se 
desplaza un solo metro. 

Sigtie en la pag. 1 72 



Observar las lineas verllcales correspondientes a la arquitectura de la parte inferior y compararlas 
con las direcciones da las columnas de m^s arriba. Es evidente la falta total de continuidad. provocando 
al observador la sensacibn de un inminente derrumbe. 

Fotografla tomada desde un punto no muy distante del marcado en el pavimento por el artista. 
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Ciclo-raso pintado por Pietro da Cortona en el Palacio Barberini de Roma 
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Vene de la pag tf>'^ 


Andrea del Pozzo era pertetamente 
consciente de tal inconveniente 
cuando el mismo escribio “...la 
perspectiva es solamente una copia 
ficticia de la verdad y el pintor no esta 
obligado a hacerla aparecer real 
cuando se la ve desde cualquier parte, 
sino desde un punto solamente”. 

En canibio, otros artistas en 
trabajos parecidos realizados 
relativamente en el mismo periodo 


historico trataron de no evidenciar 
esta dificultad al no pretender aunar 
la arquitectura existente con otra 
ficticia, empalmando columnas 
reales y logicaraente verticales con 
columnas artificiales pintadas sobre 


un techo horizontal, o abovedado, 
como lo hizo Andrea del Pozzo. 

El fresco de Pietro da Cortona 
muy similar en su concepcion, en el 
techo del palacio Barberini tambien 
en Roma, (Figura 246) tiene la 
ventaja sobre aquel, que en el "gran 
salone" Barberini, todos los 
observadores pueden gozar 
simultaneamente de su 
contemplacion sin notar distorsion 


alguna, a pesar de que tambien como 
del Pozzo utiliz6 un solo punto de 
fuga central Elio se debe a que el 
artista tuvo la picardia de ocultar con 
figuras irregulares simulando 
esculturas contorsionadas, las 
columnas de los cuatro angulos que 
sostienen la arquitectura ficticia con 
una supuesta abertura rectangular, 
que muestra un cielo nuboso con 
figuras de angeles y santos en el 
espacio. La abertura esta enmarcada 
en sus cuatro costados por comisas, 
donde si predominan las lineas rectas. 
Si el techo del gran salon Barberini 
hubicse sido semi-cilindrico como 
el de la Iglesia de San Ignacio, 
tampoco mostraria deformaciones 
evidentes,porque unicamente en las 
lineas que simulen columnas, es 
donde se evidencia la discontinuidad 
con las verticales reales, cuando el 
observador se aparta del punto de 
vista unico. 

Alberto Durero se ocupo del 
problema de las distorsiones visuales 
por efecto de la perspectiva, de hecho 
escribio algunos tratados sobre 


perspectiva y dibujo. Alguna: 
soluciones a traves de - 
“contraperspectiva”, para c o r r e g i r 
efectos de desproporcion cuando 
algunos elementos se encuentran 
ligados a la arquitectura a una altura 
elevada y de frente a nosotros. 
Proponiendo como solucion - 
aumentando de tamano progre- 
sivamente a medida que se ele\ 
con respecto al punto de v?'; 
procedimiento muy similar 
desarrollado para solucionar 
distorsiones de un mural vertic:= 
importante altura, como los ejerc.^: 
de laspaginas 134, 135 y 136. c; 
Durero no tuvo en cuenta uc 
solucion no tenia utilidad par; . 
ejemplos que proponia y Ci.r; 
Muntsa Calbo, eran solamcr; ^ n 
disfrute intelectual” ya que 
soluci6n no sirve si nosalej " ' 

objeto. 

Igualmente muchos ; 
artistas han tenido en cuci-'r- 
estudios, pero Leonardo op 
era mejor que el propi* 
observador corrija. 







Obra de los artistas SpUiraborgo. Urruchila. Castagnmo, 


Ptrtc de la cupula de las Galcrias Pacffico - Buenos Aires 


J 
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finales 


c ;‘'3rcar las 
r- formas 
‘recen 
mil dc 



jor criterio podra resolver dichas 
dificultades, para dar mayor realce 
al merito de sus obras; no tendra 
necesidad de disimviar su falta de 
conocimientos en la formacidn 
tecnica, recurriendo a los muy 
conocidos aiti/ugios de pintar, la 
de las veces, abstracciones no 
tisurativas y otras tantas, figuras 
malformadas y alejadas de las 
infinitas y bellas formas que nos 


brinda la naturaleza. 
...y sobre el final , 
repetir: 


volvemos a 


“Si Plafdn puso al frente de la 
Academia que no entre nadie que 
no sepa geomefn'a, nosotros, 2.500 
anos despues, debemos colocar a la 
salida de las escuelas de Bellas 
Artes, de aqiii no sale nadie sin 
saber geometria. ” 

F.P.Sorrentino 













Apendice 


Realizacion de las maquetas correspondientes a los ejemplos estudiados. 


Con la inserccion de estas paginas 
creemos estar ayudando al 
estudiante, para que confeccione las 
maquetas demostrativas de los 
trabajos que realize. 


Sin pretender que se ajuste 
totalmente a los ejemplos aqui 
presentados, el estudiante podra dar 
rienda suelta a su creatividad y 
modificar el aspecto de las mismas, ya 


sea cambiando los materiales 
empleados o las proporciones de las 
mismas, pero siempre ajustandose al 
resultado obtenido, una vez 
solucionado ellrabajoqueseleplanleara. 
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Modelos de maquetas del problema propuesto en la pagina 133 


MAQUETA DEMOSTRATIVA N° 1 
Materiales mfnimoa: 

. Un carton duro, chapadur o fibrofacil de 3mm 
medidas: 20 x 10 cm. y otro de 16 x 10 cm. 

• Un rectangulo de 10 x 16cm. de acrilico y 2mm. de 
espesor, transparente e incoloro. 

• Un listen de madera cepillada de 2 x 2 cm.y 10 cm de 
largo. 

• 30 cm de hilo de coser - Cinta adhesiva transparente. 

• Carton fino o cartulina fuerte de 6 x 4,5cm. para 
hacer un pequeno visor 


Con un poco de cemento de contacto o cola 
vindica, pegar el listbn en la parte posterior de la 
base de 20x10 y luego el de 16x10. 

En la superficie vertical se pega una fotocopia al 
mismo tamafto del dibujo deformado (figura 194), 
en el acrilico con una punta de acero se marcar^n 
calcdndolos. todos los contornos del dibujo nor¬ 
mal (figura 193), Incluyendo el cuadrilditero en 
forma de trapecio isdsceles, que es la perspectiva 
de la pared. 

Procurer marcar con contornos limpios y cierta 
profundidad para poder Introducirle 6leo negro si 
en ei mural predomina una tonalidad clara y bianco 
si los valores son bajos, de esta manera al 
superponerse las Im^genes son mds visibles por 
el contraste. 

A la cartulina del visor doblarla por las lineas 
punteadas y pegar las pequeftas solapas triangu¬ 
lares a los costados, Una vez armado y 
calado, pegarlo bien centrado en la orllla 
delantera de la base. 

A la Pantalla de acrilico se le pueden hacer 
dos pequeftas perforaciones en los dngulos 
superiores y atarle hilos de coser, los que 
pasamos por ta parte posterior del mural 
y los atamos de manera que al apoyar 
el acrilico en el Angulo formado por el 
piso y el mural quedeconlamismainclinackin 
que tiene la Pantalla en la lamina. De no 
querer o no poder perforar el acrilico se le 
puede pasar por dalante, muy cerca del 
borde superior, un hilo de coser y pegarle 
encima cinta adhesiva transparente, de 
manera que los dos extremos del hilo 
queden uno a cada lado para poder atarlos 
entre si por detr^s del mural. 

Al pegar el llstdn sobre la base, ^sta 
quedb reducida en su longitud a algo menos 
de 18 cm. Los 2 cm. de diferencia 
corresponden al espacio que se necesita 
para poder ubicar el ojo en el visor sin que 
moleste la nariz. 

Al observar con un solo ojo, las dos 
Imdgenes a pesar de ser diferentes 
coincldirdn perfectamente. De no ser asl, 
se deber^ revisar todo el procedimiento. 



OTRAVARIANTE 

A excepcibn del listbn de madera y del car&r 
duro, chapadur o fibrofbcll, los dembs matenatB- 
son los mlsmos que los del modelo arrt**^ 
debibndose reemplazar los eliminados por un freas 
de cartbn (“passe-partout") de 42 x 47 cm. en e e.- 
deberemos copiar de acuerdo al molds que 
encuentra en la pbgina siguiente. 
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y e fcf entemente con una trincheta o cut- 
SniPBras Ineas gnjesas.en cambio sobre las lineas 
wmmmsas para poder doblarlo prolijamente, con 
11—1 |- cxxtante. darle una o dos pasadas suaves 
mwi M H gj -Trtr 3e no coftario totalmente). Por todas estas 
vHBss se deber^ doblar el cartbn hacia atr^s. 

amr con cemento de contacto o cola vinilica 
m jKJoeoera a pegar primeramente A sobre B; 
IB parie sera la base gue se prolonga hacia 
mmmrte y finalmente se pegar^n las solapitas de 


2cm, arm^ndose una caja de 20 x 16 x 4 cm. en el 
frente. Bien apoyada sobre la base debera pegarse 
una copia del resultado del mural distorsionado. El 
visor es igual al del modelo anterior. 

Para darle un aspecto m^s arquitectonico se 
podrd decorar con comisas y/o columnas a criterio 
del estudiante, y finalmente el aailico como en el 
modelo anterior se ubicara en la misma forma, 
aunque las dos puntas de los hilos es conveniente 
pasarlos perforando con una aguja hacia la 
parte posterior y atarlas entre si. 
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Modelo de maquetas del problema propuesto en la pagina 137 


Sobre un rectangulo de carton (passe¬ 
partout) de 66 por 38 cm. copiamos el 
desarrollo que vemos en esta pagina. 

Recortado el contorno, con una 
trincheta o “cutter" marcamos, sin llegar 
a cortar 



Modelo 

minimo 

de 

maqueta 

para 

observer 

el 

resultado 

del 

trabajo. 


Escala 1.200 





CM 




16 




A 

i67/‘ 

■'/. 'B 


0f' 


C 

W: ° 






sobre las lineas de trazo corto. La linea ^ 
aparece con pequenas cruces, deoe-s 
marcarse por el reverse porque esa 
se doblara en sentido contrario a las der-.r£ 
por ser el unico angulo entrante del moi»; 

La base donde descansa el nrKxJec ss 
un cuadrilatero, cuyasdimensiones varsra- 
de acuerdo a la ubc^scr 
del punto de visia Es 
conveniente utilizar 
carton mas grueso ? - 
mismo en dos caz.s 
pegadas. 

El vertice correspondwte 
a dicho punto. 
cortarse como lo rDoesrrs e 
figura, para prote-je' Ls 
ojos del observador 

La copia term-'’.a^i! p 
coloreada del rr. 
pegara una vez 
sobre las caras A, 5 



pv 


El estudiante que lo desee podra enriquec^ & 
acuerdo a su creatividad, ubicando las cuatro 
ambiente callejero, etc. En la pagina siguiente 
ejempio y otro en la pagina 139. 
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Maquetas demostrativas de los modelos propuestos 

en las paginas 139 a 144 y _ 

Como hemos visto, se trata de un 
recinto rectangular con una puerta y ur^ 
mirilla que permite observar su interior 




/ 


Aqui tambien utilizaremos un carton 
fino. El passe-partout es el mas apropiado 
ya que en el se puede dibujar y pintar sobre 
su superficie blanca, o tambien pegan^ 
05 encima los dibujos. 

CM 


5 ^ « 


16 


O 

CM 


Estas maquetas son simples cajas, con una 
abertura que en nuestro caso sera una 
ventana al frente cubierta con papel de calco, 
para que penetre luz difusa en su interior. 
Tambien puede hacerse una ventana en 
alguna de las paredes laterales, la que de 
acuerdo a su ubicacion, podra formar parte 
del tema elegido para el mural. 



Las medidas de los trabajos estarar 
sujetas a las dadas en la propuesta oe* 
problema, reduciendolas o aumentandoias 
a la escala que cada uno desee. En ess= 
caso es aconsejable hacerla de mayo* 
tamano que el que consta en la lamina rxx 
ser dificultosa la observacion por i* 
proximidad del punto de vista. Las med>cas 
estan al doble de como constan en ^ 
paginas 137 a 139. 

Hemos suprimido las solapas para armar 
la caja, las que fueron reemplazadas ocr 
cinta engomada por el lado exterior, corno 
lo vemos en la perspective de mas aba|c 
(B). Este cambio tiene su fundameno 
porque el mural que va en la parte interor 
debe estar sobre superficies lisas, ssr e 
relieve de dichas solapas. 

La abertura mas pequena en una de 
caras del paralelepipedo, corresporxje it 
punto de vista, a traves del que se dec*- 
observar con el ojo derecho bien apc.Bdc 
y procurer que haya muy buena luz a «■ 
espaldas del observador para que pase i 


PAPEL DE CALCAR SEMI 
TRANSPARENTE 


180 




















































WTg 




:'aves del papel calco. 

En A se muestra el 
desarrollo del recinto per 
a parte exterior de 
acuerdo a las medidas 
dadas en centimetros. Lo 
recortaremos con una 
trincheta y doblaremos 
por las lineas de trazos cortos, previo 
marcado con la misma trincheta, sin llegar a 
cortar. 

Antes de doblar es conveniente pegar en 
la cara posterior, que sera el interior del 
recinto,la copia del mural, como lo vemos en 
C. Este pegado puede hacerse con la figura 
entera, o por separado sobre la pared del 
fondo, paredes laterales, cielo-raso y piso, 
cuidando que coincidan perfectamente con el 
doblez del carton. 


que abarca sola- 
mente la pared del 
fondo y los laterales. 
En este case hay 
que observar con el 
ojo izquierdo, por 
haber sido cambia- 
do el punto de vista. 


Adaptacion de una 
fotogrqfia de una 
Ciudad de Europa 
central 


para que al doblarlo no se produzcan plegamientos 
ni ondulaciones en el papel. 

Si se desea, se puede variar el tamano de la 
maqueta, siempre que conserven las 
proporciones. 

Este segundo 
ejemplo es igual al 
anterior, pero he- 
mos puesto el punto 
de vista a la 
derecha. El mural 
es mas simple por- 


□ 


Es importante que en cualquiera de los casos, 
el pegado se haga muy bi en y en toda la superficie. 
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Maqueta demostrativa del eiercicio resuelto en la pagina 144/5 
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Armado el modelo, 
se le pegara en el 
lugar que muestran las 
figuras, el mural distor- 
sionado. No es con- 
veniente hacerlo 
antes, por el corte 
en el angulo para 
proceder al doblado, lo 
que producin'a en el 
mural una linea 
divisoria muy visible 
que afectaria la ilusion 
de continuidad en un 



".V»Ko ■■ Men de 
Ritm»H (M>mez Cor- 
wr ex^sieme <.*» el 
Musfo tie Aries 
Pidstnoi "Eduardo 
SivorL Huenos Aires 
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mismo piano. 

Las dimensiones de 
la base sobre la que 
descansa el modelo. 
en la parte que esta at 
frente del mural, debe 
ajustarse a la dis- 
tancia entre el punto 
de vista y el mura 
mismo y como en la 
figura de abajo, en su 
borde pegarle un visor 
que coincide con la 
altura del horizonte. 
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!Cc de maqueta para el mural propuesto en la pagina 146/9 



14,6 


A^ tar a ta distand a d el punto da v ista _ 


23.55 


Recortada, doblada y pegada la parte A de 
a maqueta, en su interior, a media altura, se le 
o«ga B como lo vemos en la figura E. En D 
debe dibujarse, o pegarse, el resultado del 
oroblema, es decir el mural con las 
compensaciones correspondientes. Luego, se 
arquearci como lo mostramos en D’ y se pegara 
con cemento de contacto, en las seis solapitas 
el frente de la maqueta, procurando que sus 
hordes laterales queden detras de 1 y 2 y el 





borde superior debajo de 3. 

Concluida esta parte principal de la maqueta 
se la adhiere con cemento en la base C sobre 
la parte senalada con gris. No es necesario 
colocar ningiin visor en el extreme opuesto de 
la base, por cuanto no se requiere para la 
observacion del mural una precision importante. 

El acabado externo lo puede hacer el 
estudiante utilizando su ingenio y creatividad, 
no solo en esta maqueta, sino en todas las que 
realice, puesto que una 
maqueta es una demostracion 
de la realidad en dimensiones 
reducidas. 


t.7r- • 































































Francisco Pablo Sorrentino 


Modelo de maqueta para un mural sobre superficie cilmdrica 



A1 armar la pieza A. en la parte 
media de su interior pegamos B, 
(figura C, exactamente igual a la 
maqueta anterior). 

Si el carton utilizado es de un 
espesor menor a 2mm, es 
conveniente que al armar la 
base D, antes de cerrarla, en su 


interior y aproximadamente en 
el centre de la cara inferior, 
pegar E, doblada en angulo 
como lo vemos en E’. 
(Esta pieza evitara un 
posible hundimiento de 
la cara superior). 


Sobre las partes laterales ‘ 
y 2 pegamos 1’ y 2 ’ de mane* 
que coincidan con los hordes 
ferior y posterior de la base 
Pegamos A sobre A’ y 3 sotre 
3’. Los cuatro milimetros 
diferencia entre el ancho de i 
y 3’ deben repartirse por igua* 2 
ambos costados. La parte pos¬ 
terior la hacemos coincid.* 
adelante dejamos una sal e' e 
de dos milimetros. 

Una vez pegado el mura 
sobre F, con sumo cuidaoo te 
arqueamos como lo venc^ 
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LA PERSPECTIVA y h correccion optica en la pintura mural 


e'" C y lo ubicamos en el 
-car correspondiente sim- 
jii*'—e'^re ejerciendo en su 
rs"”**: -r^a leve presion, 
r.e sus hordes 
EtT Crfas de las 
SS' entes de dos 



milimetros que hay a los 
lados y arriba. Si de- 
searamos que fuese 
intercambiable, para poder 
retirarlo, simplemente se 
tirara del extreme saliente 
de un pequeho hilo que 


hemos pegado en la parte 
posterior de F. De no ser 
esfe nuestro deseo, al mu¬ 
ral se lo pegara de la 
misma manera que como 
lo hicimos en el ejempio 
anterior. 


Cion de una superficie esferica concava para la parte 
del abside 


En una esfera de telgopor, 
plastico, vidrio, madera o cualquier 
otro material, de superficie 
perfectamente lisa y con un 
diametro no menor de 15 cm. la 
rodeamos completamente con dos 
cintas de papel, formando entre si 
angulos rectos^) V las pegamos 
unicamente en sus extremes y en 
el lugar del cruce de ambas cintas. 

A una de las cuatro partes en que 
quedo dividida la esfera, la 
cubrimos con una capa muy 
delgada de una substancia grasa 
(vaselina, manteca, aceite, etc.) 
sin tocar las cintas (2). Ponemos 
a remojar en agua unos minutos, 
alrededor de 50 triangulos de 
papel bianco, segun la figura 7 y 
los distribuimos como lo muestran 
la figura 3, sin preocuparnos por 
pequenas separaciones entre un 
triangulo y otro. Seguidamente en 
un plato dilulmos una parte de cola 
vinilica en dos partes de agua y 
sumergimos en dicha solucion 
tambien durante varies minutos los 
triangulos restantes. Retiramos 
uno por vez y completamos una 
segunda capa, pegandolos de 
manera que cubran las uniones 
entre los triangulos de la primera 
capa (4). Hacemos lo mismo con 
cuadraditos de papel de diario de 
aproximadamente 2 por 2 cen¬ 
timetres a los que distribuiremos, 
encim^ndolos en parte, unos 
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M.aqueta del problema planteado en la pagina 155 



con otros en forma de escamas y de abajo hacia arriba, 
(figura 5) repitiendo la operacion durante seis o siete capas, 
a las que, con la palma de la mano bien mojada en agua, 
iremos presionando levemente sobre la esfera para 
escurrir todo el excedente de cola. 

Dejar secar naturalmente durante varies dias, sin pre¬ 
tender acelerar el proceso. Este debe ser sin calor ni 
corrientes de aire, simplemente debajo o dentro de un 
mueble. 

Perfectamente seco, debera desprenderse f^cilmente 
de la esfera que sirviera de molde. De no ser asi, golpear 
suavemente los hordes o introducir un cuchillo como lo 


muestra la figura 6. 

Ya separado, con un pincel ancho y cola vinllica pura 
pintamos con dos manos cada una de las caras el cuarto 
de esfera obtenido, Si se desea se le puede dar una marx, 
de bianco mate. 

En el siguiente paso se ajustaran las medidas y el ang^ 
recto que deben formar entre si las dos 
semicircunferencias. 

La figura 8 muestra que el segmento AB debe pasar per 
el v6rtice C de la escuadra, que a su vez es equidisar-? 
de los extremos, tambien la altura CD debe ser igual a ; 
longitud CE, AC y CB. 











































































LA PERSPECnVA \ ia . ■'T ft L> puuura mural 


Casquete de un Abside 

i=».(ADO DE LA MAQUETA: 

_as "^edidas de nuestra maqueta 
3 ! 3 "esporiden al problema 
,^;£=»a!TSaX en la pagina 156. Para 
ssfera que utilicernos como 
r~rTaili!? r 3 r-edir 15 cm.de 

ae se? mayor o menor, 
..w ere, igner eo coenta que las 
tr —riP is^ ^ afii-ra distancia, etc. 
Ti W - irspcrcionalmente al 

S;[c.'.i; 2 fT£X 5- c^ametro de la esfera 
'cr e c-ametro de la lamina, 
cir^asagnrcs a c tra con la que 
C^r 5 ? 8 nT 05 ~w.iipiicar las otras 
^iriSRscir^ E empio: si la esfera 
igUtessa z-3^ realizar la maqueta 
«=«■»» *; en lugar de 15 como 
mma .awr g arncna. debemos dividir 18 
3 Br 'f = 12. Con 1.2 debemos 
:dc 3S las otras medidas de 
« para que esta sea 

^ns^csFTXTA al dibujo del proyecto. 

S a a '^ra de la maqueta es 
JBscm a nueva medida sera 34,2 



iiTi. que es el resultado de multiplicar 
28.5 por 1,2. 

Aconsejamos realizar la maqueta, 
tambien en este case, con carton fino 
passe-partout. 

Comenzamos por cortar la pieza 
A, que vemos en esta misma pagina. 
doblamos en angulo recto por la linea 
de puntos, luego de haberla marcado 
con la trincheta. Siguiendo el corte 
circular por el lado interne, pasamos 



cemento de contacto por dos veces, 
esperando unos minutes entre 


ambas pasadas. Hacemos lo mismo 
con los hordes anterior e inferior del 
cuarto de esfera Luego de 5 6 10 
minutos unimos ambas piezas, 
ejerciendo cierta presion, cuyo 
conjunto quedara (visto desde atr^s) 
como lo vemos en la figura Al de la 
pagina precedente. 


lados, sobrante que debera 
recortarse cuando se seque la cola. 

Finalmente se precede a pintar el 
proyecto del mural como lo vemos 
en (5). Con esto, finalizamos la pa^e 
mas importante de la maqueta 
puesto que lo que sigue no 
es mas que para darie un 


La figura 1 de esta 
pagina muestra el 
mismo conjunto 
observado desde la 
parte anterior. La 
concavidad de la 
superficie esferica la 
dividimos en dos 
parte iguales con 
una linea, como lo 
vemos en la misma 
figura. 

Una copia de los 
ocho gajos de la 
figura 230 de la 
pagina 156, (*) los 
recortamos y co¬ 
menzamos pegando 
con abundante cola 
vinilica el gajo N® 4, 
haciendo coincidir el 
borde derecho con la 
linea divisoria del 
huso esferico (fig.2). 
La abundante cola 
es para poder des- 
lizarlo hasta el lugar 
exacto. Luego pega- 
mos el gajo N® 5 a la 
derecha del 4, de 
manera que el dibujo 
coincida perfect- 
amente con el 
anterior. 
Seguimos con el 
gajo N® 3 a la 
izquierda, luego el 6 
a la derecha, el 2 a 
la izquierda, el 7 a la 
derecha y finalmente 
el 1 a la izquierda y 
el 8 a la derecha en 
ese orden. Es muy 
probable que estos 
dos ultimos sobre- 
salgan unos mill- 
metros a ambos 



(*) IMPORTANTE: Al realizar las fotocopias, la altura de los gajos 
debe ser igual siendo r el radio correspondiente a la superficie 

externa de la esfera que se usd como molde. 
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Abside 
























































































LA PERSPECTIVA y la coireccidn optica en la pirUura mural 


r_ 

/ 


Antes de cerrar la parte superior de la caja se 
introduce por alii el otro conjunto, poniendo 
previamente un poco de cola vinilica o 
cemento de contacto a las pequenas solapitas 
de la parte inferior las que se pegaran en la 
base de la caja. 

Las solapas largas de D se pegaran en los 
dos laterales que est^n al frente de la caja y 
hacen las veces de columnas a ambos 
costados del abside. Estos laterales se 
superponen sobre A a la que se pegaran, 
cerrando finalmente y pegando la parte supe¬ 
rior. Todo este conjunto se adherira sobre un 
piso (pieza F) que nos indica la distancia desde 
donde deber^ observarse, porcuanto coincide 
con la ubicacion del punto de vista. No es 
necesario colocar ningiin tipo de visor porque 
tampoco es estricto el lugar para una correcta 
observacion del mural pintado sobre el abside, 
como lo fuimos viendo a partir de la pagina 
150. 

La Maqueta del ultimo ejercicio es igual a 
la que se acaba de explicar, unicamente hay 
que suprimir la separacion que Simula una 
pequena cornisa entre la parte esferica y la 
cilindrica. En este ultimo mural al abarcar las 
dos superficies no debe existir ninguna 
separacion visible. Es conveniente que la 
cartulina o el carton arqueado de la superficie 
cilindrica este encolado al borde inferior del 
cuarto de esfera, procurando que no haya 
ninguna diferencia de nivel. 


aspecto real ubicando el mural dentro de su 
entorno arquitectonico. 

Continuamos recortando las piezas B, C y D, 
en el caso de esta ultima, podemos 
reemplazar el passe-partout con una cartulina 
por resultar mas facil arquearla, su funcion es 
simplemente la de cubrir el hueco de la caja y 
completar la parte inferior cilindrica del abside. 
Armadas estas piezas junto con A y el huso 
esfbrico como lo vemos en el cingulo superior 
izquierdo de la pagina anterior, le toca el turno 
a E que es una simple caja abierta en la parte 
anterior, dentro de la cual se ubica el conjunto 
armado anteriormente. Pero antes, es 
conveniente pintar o dibujar algunos 
elementos arquitectonicos en su frente, como 
pueden ser, columnas a cada lado del abside 
o tambien, alguna moldura o un simple 
contorno alrededor de la semicircunferencia 
que delimita el frente del mural. Poner algo 
de color para realzar el trabajo, sobre todo 
teniendo en cuenta que la maqueta es un 
elemento que debe dar una vision acabada 
de como quedar^ el trabajo definitivo, 
sabiendo que de ello depende que pueda 
concretarse el proyecto (ver figura de la 
derecha) . 
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Recomendaciones 


Tener entera libertad en la 
confeccion de las maquetas, 
permite desarrollar el ingenio y 
la creatividad del estudiante. 
Elio no implica dar rienda suelta 
recargando los trabajos con 
elementos que no aportan un 
realce a la finalidad de la 
misma, que en este caso es 
mostrar los murales y su 
ubicacion arquitectonica, por 
sobre todo otro adorno que le 
quite preeminencia. Por lo 
tanto, todo elemento que se le 


agregue a una maqueta sera 
siempre en funcion de tal 
objetivo, caso contrario distrae 
la finalidad que nos 
propusimos. 

Utilizar los colores con 
moderacion para no opacar los 
del mural y tener siempre 
presente que una maqueta es 
para dar una vision acabada 
de una realidad todavia no 
concretada, como lo son todos 
los proyectos, pensando que 
muchas veces de ello depende 


^ ^ ^ ^ 
^ ^ ^ 


la aprobacion o no, de una 
obra de envergadura. 

Deberan respetarse estric- 
tamente las proporciones. 
observando con suma atencion 
la escala correspondiente a 
cada trabajo. 

Cuidar en extreme la 
prolijidad en las presen- 
taciones, tanto en las laminas 
donde se desarrolla el proceso 
de un proyecto, como en las 
maquetas demostrativas de 
los mismos. 
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